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* Tolle Spiele zu 
Tasdiengeld-Preisen 
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* 4 Mega-Bit fur Sega: 
Supermodul »AHerbumer« 

* Bildschirm unter Besdiuft: 
der Nintendo-Zapper 

* Sportspiele ganz stark: 
Die neuen Module im Test 



SUPER-GEWINN: 
RASTAN SPIELAUTOMAT 
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Natiirlich sind auch a He Spiele auf Kassette lieferbar! <^^^B| 




ABYSS 

Vlallvkht dai tatuamtta (abai auth b. 
ftt) SpM, dfli lime" |a bage-gnet 1st: 
Bring-n Si- .HXmanbonboni" au *irmn 
Ilalortan. *tw hutan SI* Wth *Of dan 
UitkiKhan ,tta*nup(afn". 




FORTRESS 
UNDERGROUND 

In alnar .j.j ,r i; ,.),„,., :I 

MWilf mUiMn Sic mtt Ihratn Hubtctvau- 
bar win falndltcha* Ktaftwatk auf»puian 
und alimmlanjn. Abat der Wag Uothln 
111 lang und gafahrikh. 





DEMOLITION 
CONSTRUaiON SET 

CM* C M-Vanioo diaiei eHoloratthan 
HtU blalat tlnlgc Bewndarhaitan: J4 
lava*, i >gt . .<:m,' 3 Spiat*< 

kOnnan glakhialtig iprelen. fdKc turn 
(maiien nig ana ( Laval. 




GRANDMASTER 

Dai legandar* Schachprogramm mtt vial 
SplelkonMort (u.a <0 Laval. Zugtuniek- 
nahma, Zugvonchlag. S*a«huhntn> 
und da' bekannt ube-rragendtn Spial- 
iUn>*. 




JUMP MACHINE 

Dai andguttiga Kianer und Spnngipl*! 
1« dal Mil dam fa omtonabalilen Ednor 
uBathaupt kOnnan Sia ill* be!.*b.ga al- 
gane Blldar aufbauan und ip-rtan. (In 
SupanpaB fur alia _Jump*-fant_ 




SPACE PILOT 
COMPENDIUM 

Dip ba4dtn Supar-Hru SPACE PILOT 1 
und 3 ffm % (nil i uumman rum Supa'- 
pralil Wa* ettava be.d«n Action- Klaulkw 
noth nlcht hannl. i&Hle unbadlngt iu- 
gratfan 




STEIN DER WEISEN 

Spa n nan da* dauuthai Graflk-Advantu- 
-a (Abamauanpk-I) mlt i*hr r ,, 

ici WWd at Ihnan gdmgpn. dan .Stain 
da» Wclian" wiadarzuflndan? 
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SPITZEN-SOFTWARE 
MADE IN GERMANY 
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Auf ainatn Itamdan Planatan haban In- 
vatoran da* V«rta<d>gunguymm **r- 
»tan und win aigana* ImUlllart Ihra 
Aufgabe in a*. d*i aui mahreian Sdia- 
Ian aufgabauta. iniallkjama System ru 
uttKVtn. 



ntVtflUndVch m<! •usfonrlither trfutsehw Anleitung Grauimpotic 
tutitht Anhitungf Alt* Pmw und unvwbindliche Prw*mp(ehlur>- 
bt'i i*dtn Monat aWreith* Nt uetscheinuftgefl (ur C-W am besten 
kostfnlown GtumMCaulog anfofdeml 



KINGSOFT-Produkte eriialten Sie unter anderem in 
ausgewahlten Fachabteilungen von: 

B 
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EINLEITUNG 



Das 



Willkommen zur 3. Po- 
wer Play! Seit der letz- 
!en Ausgabe sind acht 
Wochen vergangen. die uns ei- 
nen ganz schonen Schwung 
neuer Computerspiele be- 
schert haben. Ihr wart auch 
nicht (aul und habt fleiSig ge- 
schrieben - vielen Dank fur Eu- 
re Post! Wir bemuhen uns, je- 
den Brief zu beanlworten und 
bitten um Geduld. wenn wir da- 
fur mal etwas mehr Zeit brau- 
chen. 

Das Titel-Thema in diesem 
Monat sind FuBball-Simulatio- 
nan fur Computer und Video- 
spiele. Das Ergebnis unseres 



neue Gliick 
mit alten 
Spielen 



Der FllneB-Teppich 
von Bandal eroflnel 
neue Vldeosplel-Dimen- 
sionen. von denen sich 
Anatol gerade erholen 
muD... wie gut, daO ein 
Belreuer Erste Hllfe 
lelsten kann. Martin 
|oggt bis zum High 
Score welter. 




isicner und 



Vergleichstests ist eine kleine 
Sensation: das mit Abstand al- 
teste Programm hat funf Jahre 
auf dem Bucket und deklas- 
siert die zum Teil erst vor weni- 
gen Wochen erschienenen 
Konkurrenten. Dieses Resultat 
paBt zu einem interessanten 
Trend: vor em paar Monaten 
wurde mit -Arkanoid- das 
-Breakout— Spielprinzip wie- 
der ausgebuddelt. Rennspiele 
sind derzeit wieder in, deren 
Spielprinzip trotz aufgemotzter 
Grafik auf solchen Uralt- 
Spielen wie -Night Driver- ba- 
siert. Mit anderen Worten: Die 
alten Ideen sind doch die be- 
sten. 



Ats Ich neulich mal wieder 
versuchte. In unseren Softwa- 
re-Schranken aufzuraumen, 
stieB Ich auf viele alte Perlen, 
die man eigentlich immer noch 
gerne spielt. Da waren einige 
nostalgische Seufzer fallig und 
die Erkenntnis, daB sich die 
Softwarehauser friiher mehr 
Muhe beim Spielprinzip gege- 
ben haben. Heute setzt man oft 
nur auf Effekthaschereien Oder 
Lizenzgeschafle mit gro8en 
Namen. Das gilt naturiich nicht 
fur die gesamte Software-Sze- 
ne: Spiele mit ebenso einfa- 
chen wie guten Spielideen wie 
•Tertris- gibt es zum Gliick 
auch noch. 

Eine tolle Idee hatte jeden- 
fallsdiejapanische Firma Ban- 
dai, die eine irre Hardware-Er- 
weiterung fur das Nintendo- Vi- 




deosplel herausbringt: den Fit- 
neB-Teppicht Einen Test der 
kessen Matte findet Ihr Im Vi- 
deospiel-Tell dieser Ausgabe. 
WShrend sich das restliche 
Redaktions-Team auf dem Tep- 
pich zu sportlichen HSchstlei- 
stungen qualte. duste Boris 
gen Las Vegas. Hier fand die 
Winter-CES statt, eine Messe. 
auf der zahlreiche Software- 
Anbieter brandneue Compu- 
terspiele vorstellten. Sega und 
Nintendo waren auch mit gro- 
Ben Standen vertreten. 

In Haar bei Munchen war in- 
des auch einiges los: Haar- 




scharf vor RedaktionsschluB 
besuchte uns Roger Swindells 
von Epyx. In seinem Koffer- 
chen waren viele Spiele-Neu- 
heiten , auf die wir bereits einen 
ersten Blick werfen durften: 
Mehr Qber -Impossible Mis- 
sion II", -Street Sports Soccer- 
und den -Winter Games- 
Nachfolger -The Games: Win- 
ter Edition- Im Aktuell-Teil. Bei 
den Videospielen haben wir ei- 
nen echten Knuller fur Sega- 
Fans zu bieten: einen Exklu- 
siv-Test des mit Spannung 
erwarteten 512-KByte-Moduls 
-Afterburner-. 

Um Euch noch umfassender 
uber die Neuerscheinungen zu 
informieren, haben wir unse- 
ren Computerspiele-Teil um 
die Rubrik -Kurz-Tests- berei- 
chert, Mier werden weniger 
wichtige Spiele kurz angespro- 
chen, fur die wir sonst keinen 
Platz in Power Play hatten. 
Klar, daB Umsetzungen dabei 
nicht zu kurz kommen. 

Bis in vier Wochen wiinsche 
ich Euch viel SpaB beim Lesen 
und naturiich auch beim Spie- 
len - mdget Ihr immer schnel- 
ler sein als die Aliens... 
Euer 

Heinrich Lenhardt 



Roger Swindells von Epyx brachte 
uns -Impossible Mission II- vorbei 
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Aktuell 



Las Vegas - Stadt der Spieler: 




Ein Bericht von der Winter-CES 


8 


Kurzmeldungen und Neuheiien 


15 


Preview: Impossible Mission II 


<6 


Spiele-Hilparaden 


22 


Neue Spieie-Sammlungen 


23 


Turnier der 




Fufiballspiele 




Bits, Byles und Beckenbauer: 




Grofler FuSball-Vergleichstest 


24 


Billig-Spiele 


ATV-Simulalor, Molos 


8.: 


Beat it, Grand Prix Simulator, 




BMX Kidz 


85 


Abyss. Crystal Raider, Transmuter 


86 


Pro Ski Simulator, Mike. Space Ranger 88 


Computerspiele-Tests 




32 


Gauntlel II 


33 


Gryzor 


M 


Rastan 


35 


Psycho Soldier 


36 


Masters ot the Universe 


36 




"Plaloon» - das Spiel zum Film. 
Action, dad der Dschungel wackelt. 



Bravestarr 



Emetic Skimmer 



Sky!o> n 



Apollo 18 



42 



Thunder Boy 



Terramax 



Oul Run 



Super Hang- On 



Bangkok Knights 




Farborgien beim Hyperraiim-Trip: 




■Captain Blood- isl aul dem ST unterwegs 


Die Arche des Captain Blood 


68 


Not a Penny more, not a Penny less 


69 


Dellektor 


70 


MOO D 


71 


Sherlock 


72 


Neue Umsetzungen 




von Compuierspielen 


Backlash 


72 


Enduro Racer 


« 


ndoor Sports 


7.1 


Rampage 


n 


Sub Battle Simulator 


75 


Western Games 


78 




78 


Kurz-Tesfs 


lygar, Flying Shark. Madballs. 




Powerplay. Impact. Phoenix 


re 


Ultima IV. Gartield 


80 


yloebius. Inside Outing, Tanglewood. 




K +, 720 Grad 


81 


Videospiele-TesH 


Kung Fu Kid 


90 


Afterburner 


91 


Fantasy Zone II 


9? 


Great Golf 


9.: 


Tea ay Boy 


->■■■ 


Grew Bss^eiOHi: 


9t 


~n Syd'Dme 


97 






Winter Olympiad 88 



Colossus Man Jong 



Aliens im VideospleleTeil bei 
Segas -Alien Syndrome" 




Slalom 


97 


Die MuskeiKater-Matte 


98 


Clu Clu Land 


'00 


Pinball 


100 


Duck Hunt. Gumshoe 


101 


Lode Runner 


102 


Real Sporis Tennis 


102 


Midnight Magic 


103 


Automatenspiele- 


Tests 



Agent 4125 kehrt zucuck: 
AuslGhrliche Informationen Qber den 
neuen Epyx-Renner "Impossible 
Mission !!• Im Aktuell-Tell dleser Ausgabe 



Exzisus 
R-Type 
Pac-Manla 



104 
105 
106 
108 



Power-Tips - Hilfen 
fiir sthwere Spiele 




Story 






Sensible Soflware-Spezialislen: 
Interview mit Jonathan Hare von 
Sensible Software 


64 


Vermeer. Wizball. Gryzor 


52 


Atari Games: Von Anfang an (3) 


110 


Enduro Racer. Teddy Boy, Space Harrier. 
Transbot, Fantasy Zone, Alex Kidd 53 


Allgemeines 




Alternate Reality - The Dungeon 


54 




Stifflip & Co., Trantor, 
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Bubble Bobble, Mermaid Madness 


55 


Comic 


62 


Anlfnad 


56 


Leserbriefe 


66 


The Bard's Tale, Mega Apocalypse, 
Wizball, Delta. Impact. Solomon's Key 


58 


Wettbewerb: Rastan-Automat zu 
gewinnen 


82 


Galaga, Rygar. Crystal Castles 




Power Play-Classic: Archon 


113 


Leser-Fragen 


59 


Vorschau 


114 


The Bard's Tale leicht gemacht (3) 


60 


Impressum 


114 



BEWERTUNG 



Die Power Play-Wertungen 

In Power Play wimmelt es nur so von Spiele-Tests. 
Die Geheimnisse unseres Bewertungssystems, der Skala von 1 bis 10 und 
der drolligen Redakteursgesichter, liiften wir auf dieser Seite. 



I n Power Play gibl es ein ein- 
■ heilliches Bewertungssy- 
I stem, das wir bei Tests von 
Computer-, Video- und Auto- 
matenspielen verwenden. AHe 
Programme werden von uns in 
drei Kriterien beurteilt: Gratik, 
Sound und der Gesamtwer- 
tung. 

Unsere Skala relcht von bis 
10. ist die schlechteste und 10 
die beste Wertung. Urn leinere 
Abstutungen zu erreichen, be- 
wenen wir in 0.5er-Schritten 
(zum Beispiel 85). 

von auf 10 

Bei alien Wertungen beruck- 
sichtigen wir die Hardware- 
Fahigkeiten. Bei Amiga-Pro- 
grammen kann man zum Bei- 
spiel bessere Gratik erwarten 
als beim Atari VCS-Videospiel. 
Die Wertungen sind also relativ 
zu den Fahigkeiten der Hard- 
ware. Der Zahn der Zeit spielt 
ebenlallseine Rolle, da im Laut 
der Jahre die einzelnen Com- 
puter immer besser ausge- 
nutzt werden. Das ist wichtig, 
wenn man spelter einmal neue 
Wertungen mit aiteren ver- 
gleicht. 

Bei der Gratik-Wertung wer- 
den Aspekte wie Farbwahl, 
Sprites, Animation, Scrolling 
und Geschwindigkeit beruck- 
sichtigt. Beim Sound spielen 
sowohl die Muslk (technische 
Ausfuhrung, Komposition) als 
auch die Elfekte eine Rolle. Bei 
der Muslk beachten wir auBer- 



dem, ob sie mit dem Spiel im 
Speicher steht Oder ob eine tol- 
le Titelmelcdie gespielt wird, 
aber das Spiel erst nachgela- 
den wird. Letztere Methode ist 
einlacher, weil der Musiker last 
den gesamten Arbeitsspeicher 
fur seine Spielereien zur Verf u- 
gung hat. 

Am wichtigsten ist jedoch 
unsere abschlieBende Ge- 
samtwertung. Sie sagt schlicht 
und einfach aus, wleviel SpaB 
ein Spiel macht und wie hoch 
die Motivation ist. Grafik und 
Sound IlieBen ebenfalls in die 
Gesamtwertung ein, doch der 
SpielspaB ist fur sie letztend- 
lich entscheidend. 

Die Wertungen werden mit 
einem Balken verdeutlioht, In 
dem je mehr KSstchen ausge- 
f ullt sind. desto besser die Wer- 



tung ist. Bei den Computer- 
spiel-Tests dienen Disketten 
als Fullbildchen, bei Video- 
spielen sind es Joysticks und 
bei Automatenspielen Mun- 
zen. Diese Symbole haben kei- 
ne liefere Bedeutung und die- 
nen ausschlieBlich der opti- 
schen Unterscheidung. 

Wertungs-Geburt 

Alle Tests werden von unse- 
rem festen Spiele-Team ge- 
schrieben. Die Wertungen ent- 
stehen schSn demokratisch in 
einer Konferenz, an der alle 
Redakteure teilnehmen. Im 
Lauf der Zeit werdet Ihr sicher 
herausfinden, welcher Spiele- 
Tester am ehesten Euren Ge- 
schmack hat. 



Besonders gute Oder nam- 
hafte Spiele testen wir ausfijhr- 
licher. Auf mindestens einer 
Seite geben hier mehrere Te- 
ster Ihre unabhangigen Mei- 
nungen zu einem Programm 
ab. Die Qualitat der Spiele ist 
von Version zu Version oft sehr 
unterschledlich. Wir geben im- 
mer in einem Kasten an, auf 
welchem Computer wir ein 
Programm testen. Alle ande- 
ren Computer, fur die In nach- 
ster Zeit Umsetzungen er- 
scheinen sollen, stehen in 
Klammern. Es kann auch vor- 
kommen, daB wir ein Spiel fur 
mehrere Systeme gleichzeitig 
bekommen. In diesem Fall er- 
haltjede Version ihren eigenen 
Bewertungskasten. Beson- 
ders interessante Umsetzun- 
gen werden im Rahmen der 



Computerspiele-Rubrik noch 
einmal extra getestet. Hier wer- 
den fflr die neue Version eige- 
ne Wertungen vergeben. 

AbschlieBend ein paar Wor- 
te iiber einen Tester, der nicht 
in jeder Power Play vertreten 
1st: In mehreren Zuschriften 
wurde nach dem Schicksal von 
Gregor »gn» Neumann gefragt. 
Nun, es geht ihm gut und wir 
haben ihn nicht verstoBen. Da 
er fur Happy-Computer einige 
Aufgaben im »Nicht-Spiele- 
Bereich- wahrnimmt. kann er 
nicht an jeder Power Play mit- 
arbeiten. Wir haben Gregor je- 
doch sanft uberredet. fur die 
nachste Power Play wieder ei- 
nige Spiele zu testen. (hi) 
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IiiIV Dich in eine abenteuer- 
liche Spielewelt entfuhren: 

alles, was Du dam brouchst, ist ein C64 oder ein 
C 128, die Spieledisketlen - und schon kann die 
Reise losgehen! 

Nutze Deine Joystick-Kunste, indem Du sicher einen 
Weg aus dem Labyrinth f indest. Bewahre Deinen kuhlen 
Kopf in auf regenden Aktionszenen und Kampfduellen! 
Zeige Deine Fdhigkeilen als Borsenmakler in lebensnahen 
Wirtschaftssimulationen! Beweise Deine Fdhigkeiten als 
Prdsidenr, Manager und Trainer eines Bundesligaclubs 
und und und... 
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AKTUELLES 



^JLasUegas^ 

Stadt der Spieler 



Eine Woche lang gehorte Las Vegas nicht nur den Roulette- und Poker-Spielem. 
Statt Spiel-Chips und Slot-Maschinen standen bei der Winter-CES Mikro-Chips und Joy- 
sticks im Mittelpunkt. Fur Spiele-Fans gab es auf dieser 
Messe viele starke Neuheiten zu bestaunen. 



M 



Iekka der Spieler. Stadt 
der Neon-Lichter, Ju- 
wel in der Wiiste: Las 
Vegas gehort zu den unge- 
wohnlichsten Stadten der 
Well. Und einmal im Jahr, Ende 
Januar, gesellen sich zu den 
Poker-Tischen und den einar- 
migen Bandilen die Joysticks, 
Videospiele und Computer. 



sich warten lassen. The Ga- 
mes: Winter Edition ist die 
Epyx-Version der olympischen 
Winter-Spiele in Calgary. Das 
neue Spiel soil nicht einfach 
nur ein -Winter Games II- war- 
den. Noch mehr Detail-Treue 
soil fur noch packendere Quel- 
le mit bis zu acht Spielern sor- 
gen. Sieben Disziplinen, dar- 




Rennrodeln bel "The Games: Winter Ed.» (C 64) 



Wir haben auf der CES nach 
den heiBesten Spiele-Neuhel- 
ten gesucht und sind dabei aut 
so manchen KnullergestoBen. 

Eines der in Oeutschland po- 
pularsten Softwarehauser ist 
sicherlich Epyx. Die neuen Ti- 
tel, die Epyx aut der CES vor- 
stellte. sollen an den Ertolg von 
Titeln wie -Pitstop- und -Cali- 
fornia Games- anknupfen. 

Epyx hat vom amertkani- 
schen olympischen Kbmitee 
die Rechte erhalten. die offi- 
ziellen Computerspiele zur 
Olympiade 1988 herzustellen. 
Gleichzeitig ist Epyx damit ein 
Sponsor fur das amerikani- 
sche olympische Team gewor- 
den. Naturlich wird die Compu- 
ter-Olympiade nicht lange auf 



unter Eiskunstlaufen, Ski- 
Abfahrt, Rodeln. Eisschnellau- 
fen und Slalom, werden im fer- 
tigen Programm enthalten 
sein. Als besonderen Gag will 
man jede Disziplin so gestal- 
ten. wie man sie auch auf dem 
Bildschirm als Fernseh-Uber- 
tragung sehen wurde. Beim 
Ski-Slalom wird man sogar zu 
Spielbeginn die Standorte fur 
die Fernsehkameras bestim- 
men konnen. 

Nachfolger zu Winter 
Games 

An der Entwicklung von -The 
Games: Winter Edition- neh- 
men ehemalige Athleten und 
Trainer der amerikanischen 
Olympia-Mannschaft toil, urn 
die Realitatstreue der Diszipli- 
nen zu garantieren. Das 
Wintersport-Ereignis soil sich 
auf C64. MS-DOS-PCs und 
Apple II abspielen. 

Ein Hauch von -Miami Vice- 
weht durch das Zimmer, wenn 
man L.A. Crackdown spielt, 
ein neues Grafik-Adventure 




Elskunsllauf bel -The Games: Winter Ed.- (C 64) 



von Epyx. Sie iibernehmen die 
Rolle eines erfahrenen Polizi- 
sten. der gemeinsam mit ei- 
nem -Rookie-, einem Polizei- 
Frischling, einen Drogen-Ring 
auffliegen lassen will. Sie sit- 
zen in einem Uberwachungs- 
wagen und geben Ihrem Part- 
ner uber Funk Anweisungen. 
Auf zwei Fernseh-Monitoren 
k6nnen Sie das Geschehen 
uber versteckte Kameras be- 
obachten. 

Allerdings wird der Rookie 
Ihren Befehlen nicht immer ge- 
horchen, Ihnen widersprechen 
und Fehler machen. Wenn Sie 
den Rookie falsch behandeln, 
wird er nicht aus diesen Feh- 
lern lernen und kann den Fall 
hochstens als Leiche been- 
den. Das Adventure wird dank 
eines Menu-Systems komplett 
mit dem Joystick gesteuert. 
-L.A, Crackdown- soil im Marz 
fur C64, MS-DOS und Apple II 
veroffentlicht werden. 

Endlich: FuBball 

Bald erscheint das erste 
FuBball-Programm von Epyx: 
Bei Street Sports Soccer wird 
auf Hinterhdfen und StraBen 
gekickt. Es wird hier keines- 
wegs auf die genaue Einhal- 
tung samtlicher Fu8ball-Re- 
geln geachtet. In jeder Mann- 
schaft spielen drei Spieler (ein 
Torwart, zwei Feldspieler), die 
man sich zu Beginn aus einer 
Gruppe von Kindern aussu- 
chen dart. Jeder Teenager hat 
seine besonderen Eigenschaf- 
ten und Nachteile. Naturlich 
kann auch gegen den Compu- 
ter gespielt werden. Epyx- 
Mitarbeiter beschreiben Street 
Sports Soccer als schnelles 
Geschicklichkeits-Spiel mit 
sehr viel Joystick-Action. 
Street Sports Soccer soli es im 
April fur C64, MS-DOS und 
Apple II geben. 
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Convention 
Center 




den USA spied. -Wasteland- 
wird vom Interplay-Team, das 
-The Bard's Tale- schrieb, ge- 
staltet. Zu guler Letzt wird es 
das lange erwartete The 
Bard's Tale III geben. Alle drei 
Programme kommen vorerst 
fur Apple II und C64, Umset- 
zungen fur andere Computer 
sind in Arbeit. Eine neue Um- 
setzung eines Slteren Rollen- 
spiels wurde ebenlalls ange- 
kundigt: The Bard's Tale II soil 
im Fruhjahr fur den Amiga er- 
scheinen. 

Viele Rollenspiele 

Der vierte im Bunde ist Futu- 
re Magic, ein Science-Fic- 
tion-Rollenspiel fur MS-DOS- 
PCs. Future Magic spielt aut el- 
nem Sonnensystem mit drei 
bewohnbaren Planeten. das 
von unbekannten Gegnern an- 
gegrilten wird. Der Spieler muB 
herausfinden, wer der Angrei- 
ler ist. was er will und wie man 
ihn abwehrt. Future Magic er- 
scheint lur MS-DOS-Computer 
im Fruhsommer. Umsetzun- 
gen sind noch nicht geplant. 
Als kleines Bonbon hat EA 



noch angekundigt, da8 Ende 
des Jahres Starfllght II, die 
Fortsetzung zum PC-Rollen- 
spiel-Hit, erscheinen soil. 

Mit Strike Fleet erscheint 
bei Electronic Arts eine neue 
Simulation von Lucasfllm. Das 
Spiel wird ahnlich aussehen 
wie -PHM Pegasus-, der Spie- 
ler wird aber gleich eine ganze 
Flotte zu kontrollieren haben. 
Das Spiel ist in den USA be- 
reits fur Apple II und C64 er- 
halllich. Inzwischen hat auch 
ein Testmuster die Redaktion 
erreicht, so da8 es einen Test in 
Power Play 4 geben wird. 

Kleinkrieg per Telefon 

Mit Dan Bunten's Sport of 

War steigt Electronic Arts in 
den Markt der Modem-Spiele 
ein. Sport of War ist ein schnel- 
les Strategie-Action-Spiel, bei 
dem sich zwei Armeen gegen- 
seilig vernichten wollen. Es 
wird funf verschiedene Spiel- 
modi geben sowle einen Editor 
fur die Landkarten,- auf denen 
die KSmpfe ausgetragen war- 
den. Wenn zwei Spieler gegen- 
einander antreten wollen, be- 



BUCKLE UP . - 



Fur die Freunde der realisti- 
schen Mannschaftssport-Si- 
mulationen hat Epyx ein neues 
Eisen im Feuer: The Sporting 
News Baseball ist eine Base- 
ball-Simulation, die in Zusam- 
menarbeit mit der amerikani- 
schen Sportzeitschrift -The 
Sporting News- entstand. Ob 
weitere Simulationen zu ande- 
ren Sportarten unter dem Spor- 
ting-News-Logo erscheinen, 
steht noch nicht (est. Das reali- 
stische Baseball-Spiel ist auf 
jeden Fall lur den Sommer ge- 
plant. Zuerst erscheinen sie fur 
C64-. MS-DOS- und Apple II- 
Versionen. 

Zu guter Letzt darf bei Epyx 
ein neues Autorennen nicht 
fehlen: 4x4 Off-Road Racing 
ist ein Cross-Rennen durch un- 
wegsames Gelande der USA. 
Sie kdnnen Ihren Gelandewa- 
gen zu Spielbeginn mit allerlei 
Extras ausrusten und mussen 
wShrend der Fahrt auf Ihre Vor- 
rSte achten und Reparaturen 
ausfuhren. 4x4 soli im Sommer 
fur C64, Amiga und MS-DOS 
erscheinen. 

Mehr Sport von EA 

Ein weiteres bekanntes ame- 
rikanisches Soltware-Haus ist 
Electronic Arts. Auch hier be- 
muht man sich um realistische 
Sport-Simulationen und hat 
sich zwei amerikanische 
Sportstars unter Vertrag ge- 
nommen, um mit deren Hilfe 



neue Spiele zu programmie- 
ren. John Madden Football 
fur die Apple ll-Computer soli 
im Fruhjahr erscheinen. An ei- 
ner Basketball-Simulation na- 
mens Michael Jordan Basket- 
ball wird noch gearbeitet. 

Endlich: Bard's Tale II 
fur Amiga 

Im Fruhling erscheinen 
gleich vier neue Rollenspiele 
von Electronic Arts: Deathlord 
ist ein Programm im -Bard's 
Tale— Stil mit vielen Dungeons. 
Zauberspruchen und Mon- 
stern. Ohne Magie und Mon- 
ster kommt Wasteland aus, 
das nach einem Atomkrieg in 




Krlmi live am Monitor -L.A. Crackdown- (C 64) 




Uber Stock und Stein bei -4 x 4 Off-Road Racing- (C 64) 



nfitigt jeder seinen eigenen 
C64. Die beiden Computer 
werden dann per 300-Baud- 
Modem gekoppelt. Uber eine 
Telefon-Leitung kann also je- 
mand aus Hamburg gegen ei- 
nen Gegner in Munchen spie- 
len, ohne daB einer seine Woh- 
nung verlaBt. Nicht verschwie- 
gen werden die hohen Telefon- 
kosten. die dabei entstehen. 
Sport of War soil im Fruhjahr 
fur den C64 erscheinen. 

Viel Aufsehen erregte die 
neue Amiga-Flugsimulation 
Interceptor von Electronic 
Arts. Bei Interceptor steuern 
Sie wahlweise eine F-18 Oder 
eine F-16 durch sechs ver- 
schiedene Missionen. So sol- 
len Sie beispielsweise das 
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Flugzeug des amerikanischen 
Prasidenten vor Angreilorn be- 
schutzen, eine auf die USA zu- 
rasende Alom-Rakele zersto- 
ren Oder verhindern, das Terro- 
rislen mil zwei gestohlenen 
F-16 Ihren Luflraum verlassen. 
In interceptor wurde die -Bay 
Area-, das Gelande von und 
um San Francisco mit vielen 



Details als Fluggelande einge- 
baut. Neben den wichtigen 
StraBen, BrOcken und Gebau- 
den hat man auch nicht verges- 
sen, die Btiros von Electronic 
Arts in San Mateo im Pro- 
gramm zu verewigen. Die 
schnelle 3D-Grafik, die durch 
die Darstellung von Schatten 
besonders realistisch wirkt, 
wlrd von vielen digitalisierten 
Sounds unterstutzt. Die Ami- 
ga-Version von Interceptor soil 
im April erscheinen, weitere 
Umsetzungen sind noch nicht 
angekundigt. 



Amiga unter Wasser 

Nach mehr als zwei Jahren 
Verzflgerung erscheint fiir den 
Amiga das Unterwasser-Ac- 
tion-Adventure Return to At- 
lantis. In den USA ist es jetzt 
schon erhSltlich, einen genau- 
en Test sollte es in der nach- 
sten Power Play geben. Doch 
damit nicht genug (Or den Ami- 
ga: Im MSrz erscheint eine Um- 
setzung von World Tour Golf, 
das durch besonders tolle Gra- 
lik beeindrucken soil. 

Konaml. bekannt als Her- 
steller von Spielautomaten. 
MSX-Spielen und Nintendo- 
Modulen, steigt jetzt in den 
Heimcomputer-Markt ein. 
Mehrere Konami-Automaten 
werden fur C64. MS-DOS und 
Amiga umgesetzt. Die ameri- 
kanischen Titel (mit den euro- 
paischen in Klammern) lauten 



Boot Camp (Combat School). 
Contra (Gryzor), Jackal. Iron 
Morse und Gradlus (Neme- 
sis). Zwei weitere Programme 
sind in Deutschland indiziert. 
In Europa werden diese Spiele 
vielleicht durch Ocean Soft- 
ware vertrieben, well Ocean ei- 
nige dieser Titel schon im Pro- 
gramm hat. Leider zeigte Ko- 



nami auf der Messe nur die 
Nintendo-Versionen der Pro- 
gramme. 

Die Russen kommen 

Das amerikanische Simula- 
tions-Softwarehaus Mlcropro- 
se zeigte eine erste kurze De- 
monstration der neuen 
U-Boot-Simulation Red Storm 
Rising. Das Spiel basiert auf 
dem amerikanischen Bestsel- 
ler von Autor Tom Clancy, in 
dem die Sowjetunion aufgrund 
einerwirtschaftlichen Katastro- 
phe dazu gezwungen wird, 
den Westen anzugreifen. Ei- 



nen Teil des Buches. die Aben- 
teuer eines amerikanischen 
Atom-U-Bootes bei der Vertei- 
digung Europas, wird man auf 
dem Computer nachspielen 
kdnnen. Red Storm Rising soil 
im Marz fiir C64 erscheinen. 
eine MS-DOS-Version ist fur 
den Herbst geplant. 

Neue Umsetzungen 

Zwei neue Umsetzungen 
alterer Mtcroprose-Produkte 
wurden ebenfalls gezeigl. 
Gunship gibt es in einer erwei- 
terten Version fur den Atari ST. 
Superschnelle 3D-Graflk und 
ein neues Cockpit-Display sind 
die Hauptmerkmale dieser 
Hubschrauber-Simulation. Die 



ST-Version soil in Kiirze erhalt- 
lich sein, eine Amiga-Version 
wird noch dieses Jahr folgen. 
Pirates erscneint in diesen la- 
gen fiir MS-DOS und Apple II- 
Computer. 

Wer einen kompletten Krieg 
auf dem Computer nachspie- 
len mochte, kann die Compu- 
ter-Umsetzung von Harpoon 
sicherlich kaum abwarten. 
Harpoon ist ein BretWRollen-/ 
Simulations-Spiel, das bei- 
spielsweise von der Navy als 
Ubungsspiel fiir Offiziere ein- 
gesetzt wird. Das Spiel wurde 
von Red Storm Rlsing-Co- 
Autor Larry Bond entwickelt 
und von Three-Sixty-Soft- 
ware auf MS-DOS-PCs und 
Macintosh umgesetzt. Es soil 
im Sommer erscheinen. 



Zwei Neue von 
Cinemaware 

Cinemaware. bekannt durch 
das Film-ahnliche Spiel -De- 
fender of the Crown-, stellte 
zwei neue Programme mit 
noch besserer Grafik und ge- 
steigertem Spielwitz vor. 

Rocket Ranger ist eine typi- 
sche Superhelden-Geschichte 
aus dem Jahre 1940. Ein ame- 
rlkanischer Wissenschaftler 
findet einen seltsamen Rake- 
ten-Gurtel und einen Arm- 
band-Computer. Dieses Mate- 
rial stamml aus dem 21. Jahr- 
hundert: die Welt wird zu die- 
sem Zeitpunkt von den Nazis 
beherrscht. Diese haben mit 
Hilfe von auBerirdischen Kolle- 
gen den zweiten Weltkrieg ge- 



Frankfort, Hest Gernany : 




NATO troops, recently rein- 
forced and resupplied fron 
AMerica, have blunted the 
Soviet advance. A mr ican 
counter-attacks are already 
regaining sons lost ground. 



Schtachl um Frankfurt: -Red Storm Rising- (C 64) 




-Wild Bill- Stealey. BoB von Mlcroprose, Tom Clancy, Bestseller-Autor 
von -Red Storm Rising- und Sid Meier, Programmierer vieler 
Mlcroprose-Splele, darunter auch Red Slorm Rising. 
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SUCht PROGRAMMIERER 

Wurden Sie gerne mitprogrammieren bei Spielen wie Mission Elevator, 
Werner, Western Games, Clever & Smart, Vampires Empire, Paranoia 

und Pink Panther? 

Wir konnen Ihnen eine Festanstellung oder auch Vertrage auf 
freiberuflicher Basis anbieten. Dies gilt auch dann, wenn Sie sich auf 
Computergraphik spezialisiert haben. Wir sind aufterdem in der Lage, 
Ihre EIGENENTWICKLUNGEN international zu vermarkten, wobei wir in 
Sachen Graphik und Sound gerne Hilfestellung geben. 
Voraussetzung fur eine Zusammenarbeit sind gute Kenntnisse 
in ASSEMBLER auf einem oder mehreren Rechnern der Typen C 64, 
Schneider CPC, Spectrum, Atari ST, Amiga, IBM PC und Kompatible. 

Bewerbungen bitte schriftlich an: 
micro-partner 
Goethestrafee 1 • D-4830 Gutersloh 1 
Telefon: 05241/1834 ■ Telefax: 05241/28747 

Fur kurze Nachfragen stehen wir auch gerne telefonisch zur Verfiigung. 



AKTUELLES 



wonnen. Eine Gruppe von frei- 
heitsllebenden Wissenschaft- 
lern aus der Zukunft hat Ihnen 
den Giirtel per Zeilmaschine 
zukommen lassen. Mil dem 
Raketen-Gurtel verwandeln 
Sie sich in den furchtlosen 
-Rocket Ranger-, der die Welt- 
geschichte wieder ins richtige, 
uns alien bekannte Lot rucken 
soil. Das Abenteuer lijhrt Sie 
nicht nur quer durch die Erde 
sondern auch auf den Mond 
und in den Weltraum. 



Kino-Vergnugen ab. Beide 
Spiele erschelnen bald fur den 
Amiga, Umsetzungen (Or C64, 
MS-DOS und Atari ST sind In 
Arbeit, 

Broderbund bietet mit Whe- 
re in Europe Is Carmen San- 
dlego die dritte Verbrecher- 
jagd mit Lern-Eltekt an. Dies- 
mat soli man die Bande von 
Carmen daran hindern, wert- 
volle Kunstschatze aus Europa 
zu klauen. Wahrend des Spie- 
lens lernt man ganz nebenbei 



gegen drei Computergegner 
antritt. Neben einigen -norma- 
len. Poker-Spielern konnen 
Sie auch gegen -Gorbi-. -Ron- 
nie- und -Maggie- antreten. 
die nicht nur entfernte Ahnlich- 
keit mit den Politikern Gorba- 
tschow, Reagan und Thatcher 
haben. Helmut Kohl wurde lei- 
der nicht in das Programm inte- 
griert. Card Sharks erscheint 
fur C 64, MS-DOS und Apple II. 

In The Train mussen Sie als 
Mitglied der franzosischen Re- 
sistance im zweiten Weltkrieg 
einen deutschen Zug entfuh- 
ren und hell den Aliierten uber- 
geben. Das Spiel verspricht 
viel Action, was hier leider 
auch ungemein viel SchleBerei 
auf Soldaten und Flugzeuge 
bedeutet. The Train erscheint 
fiir C64, MS-DOS, Amiga und 
Macintosh. 

Bei Power at Sea sind Sie 
Kapitan eines amerikanischen 
Zerstorers Im zweiten Welt- 
krieg und mussen die japani- 
schen Truppen zuruckdran- 
gen. Es erscheint liirC 64, MS- 
DOS und Amiga. 



nugt ein Tastendruck. Die Into- 
comics bieten eine sehr einfa- 
che, aber durch geschickte 
Animation sehr wirkungsvolle 
Grafik. Durch verschiedene 
neuartige Algorithmen kann 
man einen filmartigen Comic 
von etwa lunf Stunden Lange 
auf eine Diskette zusammen- 
packen. Inlocomics entstehen 
In Zusammenarbeit mit Tom 
Snyder Productions, einem 
fuhrenden Software-Haus fur 
Lern-Programme. 

Das Buch zum Spiel 

Ein weiteres Neuland betritt 
Infocom mit den Infocom-Ro- 
manen. Die Storys verschiede- 
ner Adventures werden sich 
demnachst als Bucher nachle- 
sen lassen. Schon bald er- 
scheinen die Romane zu 
-Wishbringer- und -Planet- 
fall-. AuBerdem hat Infocom 
ein Rollenspiel in Arbeit, das 
ohne Computer gespielt wer- 
den soil. Naturlich wird Info- 
com auch weiterhin Adven- 
tures produzieren. Fur 1988 
sind lunf neue Titel angekiin- 
digt. Als Uberraschung wurde 
bekanntgegeben. da8 dem- 
nachst eine vollstandig deut- 
sche Version von -Zork- aul 
den Markt kommen soil. 

Actlvlslon zieht sich in Ame- 
rika immer mehr aus dem 
Spiele-Geschaft zuriick. Le- 
diglich zwei neue Titel gab es 
zu sehen, die auch nicht von 
Activlsion selbst entwickelt 
wurden: Gamestar zeigte das 
Box-Spiel Star Rank Boxing II 
(Or C64 (die Fortsetzung zu 
dem in Europa -Barry McGui- 
gans Boxing- benannten 
Spiel) und von New World 
Computing kommt Might and 
Magic, ein Rollenspiel, das an 
Komplexitat -The Bard's Tale- 
iibertreflen soli. Beide Pro- 
gramme sind in den USA be- 
reits auf dem Markt, Tests in 
Power Play sind sehr bald zu 
erwarten. 

Videospiel-Fieber: 
Software-Flut fur 
Nintendo 

Wenn man den Erfolg elner 
Firma an der GroBe eines Mes- 
sestandes aut der CES able- 
sen kann, dann hat Nintendo 
das Geschalt des Jahrhun- 
dertsgemacht. Auf einem Mes- 
sestand, der etwa die GroBe 
mehrerer Tennisplatze hatte, 
stellten Nintendo und ein knap- 
pes Dutzend anderer Firmen 
neue Module fur die 
Videospiel-Konsole -Nintendo 
Entertainment System- vor. 




Slapstick-Komlk mil den -3 Stooges- (Amiga) 



Die Three Stooges, eine 
amerikanische Komiker-Trup- 
pe aus den 30er Jahren, die bei 
uns im Kinderprogramm zu be- 
wundern waren, sind die 
Hauptdarsteller im nachsten 
Cinemaware-Spiel. Ein bfiser 
Kredit-Hai will einer armen Wit- 
we und deren drei reizenden 
Tochtern das Haus ptanden, 
wenn sie nicht schleunigst ihre 
Schulden bezahlen. Die drei 
Stooges machen sich sotort 
auf den Weg, urn das Geld aul- 
zutrelben. 

In diesem Spiel findet man 
alles, was eine alte Slapstick- 
Komodie ausmacht: Torten- 
schlachten, Verfolgungsjag- 
den, alberne Kalauer und viele 
kleine Oberraschungen. H6- 
hepunkt des Spiels ist eine 
Krankenhaus-Szene. bei der 
die drei Stooges in einer wilden 
Jagd einen Krankenhaus-Kor- 
ridor durchqueren. Die Gralik 
zeigt das angerichtete Chaos 
so deutlich, das man vor lauter 
Lachen nicht mehr zum Spie- 
len kommt. 

Beide Cinemaware-Produk- 
te bieten erstaunliche Grafik 
und Animation. Dank neuer 
Pack-Algorithmen konnte man 
bis zu dreimal soviel Grafik aul 
die Disketten stopfen wie bei 
den bisherigen Cinemaware- 
Titeln. Viele digitalisierte 
Sounds runden das interaktive 



viele Fakten uber europaische 
Lander, was nicht nur im Erd- 
kunde-Unterrichl von Vorteil 
sein kann. -Where in Euro- 
pe...- erscheint fur C 64, Apple 
II und MS-DOS. 



Infocom(ics) 



Infocom macht Infocomics. 
Mit dieser neuen Reihe be- 
ginnt Infocom, neben den Text- 
Adventures auch zahlreiche 
andere Produkte zu produzie- 
ren. Infocomics sind Comics 
aul Diskette. Der Spieler kann 
die Handlung der Comics nicht 
beeinllussen, deswegen sind 
sie auch keine richtigen Spiele. 




Seeschlachl aul C 64 -Power at See- 

Pokern mit Gorbi 

Accolade, bekannt durch 
-Test Drive-, erstaunt wieder- 
um durch ungewohnliche Pro- 
dukte. Card Sharks ist eine Po- 
ker-Simulation, bei der man 



Allerdings kann man die Story 
dank einer -interaktiven Kame- 
ra- aus verschiedenen Per- 
spektiven betrachten. Wenn 
man also mal sehen mbchte, 
wie die Handlung aus der Sicht 
desBosewichtsweitergeht.ge- 
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1988 wird es in Amerika zirka 
100 neus Module geben, die 
schon erschienenen nicht mit 
eingerechnet. Fast alls der 
knapp 20 Firmen, die 
Nintendo-Module produzleren, 
schopfen das von Nintendo ge- 
setzte Limit von funf Modulen 
im Jahr voll aus. Konaml griin- 
dete sogar eine neue Software- 
Firma namens Ultra, um weite- 
re funf Module im Jahr heraus- 
bringen zu kflnnen. Ultra soil 
neben Konami-Titeln auch an- 
dere Programme fur Nintendo 
vertreiben, darunter beispiels- 
weise die Nintendo-Version 
von Skate or Die von Electro- 
nic Arts. 

Leider ist bei all diesen 
Fremdherstellern noch nicht 
genau geklart, wie und wann 
die Module aul den deutschen 
Markt kommen werden. So 
bleibt in Deutschland der gro- 
6e Sottware-Segen noch aus. 
Hwei neue Module von Ninten- 
do, die noch im Fruhjahr in 
Deutschland erscheinen sol- 
len, haben wir uns auf der Mes- 
se genau angesehen. 

Renn-Nintendo 

Rad Racer ist ein Autoren- 
nen im Stile von -Out Run-. 
Uber Hugel und durch Kurven 
geht ein Rennen gegen die 
Zeit. Wer nicht innerhalb be- 
stimmter Zeiten an den Etap- 
penzielen angekommen ist, 
scheidet aus. Rad Racer bietet 
im Gegensatz zur Sega-Ver- 
sion von Out Run eine vdilig 
flieBende 3D-Gratik bei Kurven 
und Hiigeln. Das Nintendo-Sy- 
stem laBt hier wirkllch seine 
Muskeln spielen, was das 
Fahr- und Spielgeluhl natiirlich 
gewaltig hebt. Die eigentliche 
Uberraschung kommt aber, 
wenn man wahrend des Ren- 
nens den -Select-Knopf 
druckt. Auf einmal verschie- 
ben sich die Bildschirmfarben, 
das Auto und die Strecke slnd 
kaum noch zu erkennen - so- 
lange man nicht die kostenlos 
beiliegende RoUBIau-Brille 
aulsetzt, die Rad Racer in ein 
30-Spiel verwandeltl 

Aucn das andere Rennspiel 
Ist nicht ohne: R.C. Pro-AM ist 



ein Autorennen mit ferngesteu- 
erten Spielzeug-Autos. Das 
Nintendo-Joypad wird bei die- 
sem Spiel quasi zur Fernsteue- 
rung. Ein Spieler tritt gegen 



gab es Muslk, Boxkampfe, gu- 
tes Essen und noch mehrere 
geladene Gaste, hauptsach- 
lich amerikanische Nintendo- 
Handler. 




\& l 



■R.C. Pro Am- Ist ein terngesteuertes Autorennen (Nintendo) 




drei Computer-Gegner an und 
muB, ahnlich wie bei -Super 
Sprint-, immer als erster 
durchs Ziel kommen, um die 
nfichste Rennstrecke fahren 
zu durlen. Aul der Strecke k6n- 
nen Extras eingesammelt wer- 
den, die das Auto entspre- 
chend verbessern. Aul dem 
Bildschirm wird immer nur ein 
kleiner Teil der Strecke ge- 
zeigt, der IlieBend in alle Rich- 
tungen gescrollt wird. 

Bei Nintendo tut sich auch 
einiges an der Hardware- 
Front. Man arbeitet beispiels- 
weise an einem neuen Joy- 
stick, der mit dem Daumen der 
linken Hand gesteuert wird. 
AuBerdem hat man einen Joy- 
stick in Arbeit, der komplett mit 
Mund und Kinn gesteuert wer- 
den kann. Man mochte mit die- 
sem Joystick auch Behinder- 
ten den Einstieg in die Video- 
spiele erm6glichen. 

Zu guter Letzt wurde bei Ni- 
tendo geleiert. In einer zur Dis- 
co umgebauten Lagerhalle 



Fiir das Sega Master System 
werden uberzehn neue Modu- 
le von Sega in den nachsten 
Wochen erscheinen. Der Mes- 
se-Hit war Afterburner, das er- 
ste 4-Megabit-Cartridge. Wir 
bringen bereits in dieser Aus- 
gabe einen exklusiven Testbe- 
richt Im Videospiel-Teil. 

Sega setzt auf 3D 

Neben Afterburner konzen- 
trierte man sich bei Sega auf 
die 3D-Brille und die neue 3D- 
Software. So wird es beispiels- 
weise Space Harrier II geben. 
Neben vielen neuen Levels 
bietet die Fortsetzung zu Spa- 
ce Harrier echte 3D-Grafik, so- 
fern man die Sega-Brille be- 
sitzt. Maze Hunter ist eine 
-Gauntlet-Variante, bei der 
man auch uber Treppen auch 
nach oben und unten wandern 
kann. Zaxxon 3D lehnt 
sich an den alten Spielhallen- 
Hit Zaxxon an. Allerdings blickt 
man hier nicht aus der Vogel- 





perspektive auls Spielleld, 
sondern sieht, wie bei Space 
Harrier, die Gegner auf den 
Spieler zufliegen. Als letztes 
3D-Spiel wurde Blade Eagle 
gezeigt, ein Action-Spiel mit 
Extra-Waffen. 

Aber auch wer keine 3D-Bril- 
le hat, braucht keine Angst vor 
Langeweile zu haben. Als 
neue Spielhallen-Umsetzung 
steht Allen Syndrome Ins 
Haus, das wir ebenlalls schon 
in dieser Ausgabe testen. Eine 
geschickte Mischung aus Ad- 
venture, Action- und Geschick- 
lichkeits-Spiel ist Super Won- 
der Boy: Monster Land, das 
nicht mehr viel mit dem ur- 
sprunglichen Wonderboy zu 
tun hat und sich am ehesten 
noch mit Nintendos -Legend ol 
Zelda- vergleichen laBt. Segas 
Antwort aul -Super Mario Bro- 
thers- lautet Alex Kldd - The 
Lost Stars, ein spannendes 
Jump-and-Run-Spiel mit vie- 
len versteckten Extras. Und 
auch an die Fans von -Pac 
Man- hat man gedacht: Fanta- 
sy Zone: The Maze lehnt sich 
stark an diesen Klassiker an 
und bietet auch zahlreiche 
Tricks und Extras. 

Wer auf Starke Action steht, 
findet in Aleste eines der 
schnellsten SchieB-Splele mit 
Extra-Waffen. Die neun Leben 
slnd bei diesem Spiel schnell 
futsch. Das -Terra Cresta- 
ahnliche Spiel bietet Scrolling 
in unterschiedlichen Ge- 
schwindigkeiten und viele bun- 
te Gegner-Sprites. In Penguin 
Land spielen Sie einen Pin- 
guin, der ein Ei durch viele Ge- 
fahren schubsen muB, ohne es 
zu beschadigen. Dieses Spiel 
soil als erstes Sega-Modul die 
MSglichkeit bieten, einen 
Spielstand in Batterie-gepuf- 
ferten RAM zu speichern. Es 
soli auch ein Level-Editor ein- 
gebaut werden. 

Fur die nachsten Monate 
sind auBerdem zwel Action-Ad- 
ventures, Aytec Adventure 
und Cube Zone sowie die er- 
sten beiden Rollenspiele, War- 
riors Quest und Fantasy Star 
angekundigt. (bs) 



Neue Sega-Module (von links nach rechts) 
-Fantasy Zone: The Maze-, -Super Wonder 
Boy: Monster Land- und -Aleste- 




14 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3 



AKTUELLES 



Preiswertes fur Amiga, ST und PC 



Zum Preis von zirka 40 
Mark pro Diskette will 
Mastertronic in den 
nachsten Tagen tolgende 
Spiele fur den Amiga ver6f- 
fenllichen: -Pool- (Billard-Si- 
mulation), -Feud- (Action-Ad- 
venture), -Klckstart II- (Ge- 
schicklichkeits-Spiel (Or zwel 
Spieler gleichzeitig) und -Hy- 
perbowl- (abstraktes Sport- 
spiel, ebentalls fur zwei Spie- 
ler gleichzeitig). 



Furdengleichen Preis sind 
■Prowler-, -Jonah Barring- 
ton's Squash-, -World Darts-. 
-Rasterscan- und -Rogue- 
fur MS-DOS-PCs angekun- 
digt. 

Die Atari ST-Besitzer dur- 
fen sich aut ein Spiel von Jeff 
Minter freuen. -Revenge II-, 
der Nachfolger zu -Attack of 
the Mutant Camels-, soil 
demnachst fur diesen Com- 
puter erscheinen. (mg) 



Arcade-Sound fur den Plattenteller 




Der Titel -originellstes 
neues Produkt des Mo- 
nats- geht diesmal nach 
Japan. Dort ist gerade ein 
Soundtrack-Album mil der Mu- 
sik von aktuellen Sega-Spiel- 
automaten (!) veraffentlicht 
worden. Auf der Langspielplat- 



te findet man unter anderem 
die Spielhallen-Songs von -Af- 
terburner-. -Alien Syndrome- 
und -Super Hang-On-. Es ist 
ein Jammer, daB die Platte in 
Deutschland nicht erhaltlich 
ist, denn die Musik ist wirklich 
hfirenswert. (mg) 



News vom Dungeon Master 



Eine freudige Oberra- 
schung wartet auf die Be- 
sitzer eines Amiga-Com- 
puters. Noch im Fruhjahr 1988 
erscheint eine Amiga-Umset- 
zung des Rollenspiels -Dun- 
geon Master- von FTL (Test in 
Power Play 2). An der Grafik 
soil sich nlchts andern, viel- 
leicht wird es in der Amiga-Ver- 
sion ein paar neue Digi-Sounds 
geben. Ebenso wird es eine 
Apple II GS-Version (minde- 



stens 1 Megabyte RAM) ge- 
ben. 

AuBerdem wird Dugeon Ma- 
ster in einer komplett deutsch 
ubersetzten Version (Hand- 
buch und Bildschirm-Texte) fur 
den ST und den Amiga er- 
scheinen. Geplanter Erschei- 
nungstermin: April. Uber die 
deutschsprachige Version wer- 
den wir in einer der nachsten 
Ausgaben genauer berichten. 

(bs) 



Happy-Computer im 
Uberblick 



Mit diesen Sammelboxen sind Ihre Ausgaben immer 
sortiert und griff bereit. 

Eine Sammelbox fafit 
einen vollstandigen 
Jahrqang mit 12 Ausgaben 
und kostet 14,- DM. 




Diese Happy-Computer-Ausgaben bekommen Sie noch 
bei Markt&Technik fur jeweils 6,50 DM. 

Tragen Sie die Nummer der gewunschten Ausgabe 
(z. B. 01/88) auf den Bestellabschnittdereingeheffe- 
ten Zahlkarte nach Seite 58 ein. 
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Impossible Mission II: 

Elvin schlagt zuriick 



» Another visitor! Stay a 
while... stay forever!-. 
Oiese freundlichen 
Worte werden noch vielen 
C64-Besitzern in den Ohren 
klingen. Die glasklare Stimme, 
die die bedeutsamen Worte 
spricht, gehort dem Super- 
schurken Elvin Atombender. Er 
hat einen teullischen Plan aus- 
geheckt: Er will alle Atombom- 
ben der Welt zugleich explo- 
dieren lassen. 

Elvin verschanzt sich in ei- 
ner Festung und laBt sich von 
einigen hundert Robotern be- 
wachen. Der Spieler schlupft 
in die Rolle des Agenten 4125. 
der sich aufmacht. um die Welt 
zu retten. Dazu muB er ver- 
schiedene Puzzleteile in 
schwerbewachten RSumen 
linden und sie in der richtigen 
Reihenlolge zusammenfugen. 

Das war die Handlung des 
Soltware-Klassikers -Impossi- 
ble Mission-, der 1984 er- 
schien und schnell zum Kult- 
spiel wurde. Es bestach durch 
eine lantastische Sprachaus- 
gabe, gute Graflk, viel Spiel- 
witz und ein Sprite, das wohl 
den schonsten Salto der ge- 
samten Sprite-Geschichte 
sprang. Noch heute ist -Impos- 
sible Mission- eines der belieb- 
testen Geschicklichkeits- und 
Plattformspiele. Jetzt, nach 
vier langen Jahren, kehrt 
Agent 4125 zuriick - und mit 
ihm der Obermiesling Elvin 
Atombender. 

Der Bbse mit 
dem Turm-Komplex 

Diesmal hat er sich in einen 
neuen Komplex zuruckgezo- 
gen, der aus liinl bis acht klei- 
neren Turmen besteht. Die An- 
zahl der Turme ist je nach 
Computertyp verschieden. Je- 
der Tur m hat eigenes Szenario: 
Eine Autowerkstatt und ein 
Trainingsraum sind nur zwei 
davon. Da die Raume uberein- 
ander liegen. kommt man nur 
mit einem Lift in die einzelnen 
Zimmer. Und da geht's hoch 
her: Agent 4125 muB in den 
RSumen verschiedene Eln- 
richtungsgegenstande unter- 
suchen, in denen er manchmal 
Nummern linden kann. Hat er 
alle Nummern in der richtigen 
Reihenlolge gefunden, ollnet 



Der Joystickkiller "Impossible Mission" ist wieder 
da. In "Impossible Mission ll« gibt es jede Menge 
neuer Action. 




Zuriick aus der Zukunft: Agenl 4125 ist wieder da... (C 64) 



l I l I i i 



... um dem alien Rivalen Elvin Atombender... (ST) 




; * • * 

— — 4U 



. endgullig das Handwork zu legen (CPC) 



sich der Verbindungsgang 
zum nachsten Turm. 

Aber es wird ihm nicht leicht 
gemacht, Elvin hat seine 
Robot-Armee um ein paar 
neue Modelle erweitert. Esgibt 
zum Beispiel einen -Pusher-, 
der den armen Agenten gna- 
denlos ins nachste verfugbare 
Loch schubst. Ein anderer ist 
nur damit beschaltigl, die 
Plattformen in den Zimmern zu 
verstellen. Das kann mitunter 
zu bosen Uberraschungen 
luhren: Hinter einem prescht 
ein Roboter heran, der Lilt ist 
nicht da und vor einem gahnt 
ein Abgrund. 

Alte Bekannte 
und neue Extras 

Man bekommt es auch wie- 
der mit alten Bekannten zu tun: 
Killer-Robots, die Stahlen ab- 
feuern und andere, bei denen 
ein Kontakt ausreicht, um den 
Agenten ins Jenseits zu belor- 
dern. Wie auch schon beim 
VorgSngerspiel hat man un- 
endlich viele Leben, dafur wird 
einem bei jedem -Kill- kostba- 
re Zeit abgezogen. 

Von Zeit zu Zeit lindet man 
aul seiner Suche verschiede- 
ne Extras. Mit diesen kann 
man sich einigermaBen der 
Roboter-Ubermacht erwehren, 
denn peinlicherweise hat 
Agent 4125 seine Walther PPK 
zu Hause gelassen und steht 
gelassen, aber vollig wehrlos 
da. Die Extras Wird man an Ter- 
minals los, die in last jedem 
Zimmer herumstehen. Man 
kann die Roboler kurzlristig 
abschallen, die Lifte in die Aus- 
gangsposition zuruckstellen 
oderZeitbomben legen. Einige 
andere Extras werden fur freu- 
dige Uberraschungen sorgen. 

Roger Swindells von Epxy 
kam extra aus Birmingham, 
um uns das Spiel auf Atari ST, 
C64 und Schneider-CPC zu 
zeigen. Alle Versionen machen 
einen sehr farbenlrohen und 
detaillierten Eindruck: eine 
MS-DOS-Umsetzung ist eben- 
falls angekundigt. 

Wenn Impossible Mission II 
fertig ist, werden wir es aus- 
fiihrlich testen. Es soil im Friih- 
jahr erscheinen und je nach 
Computertyp und Datentrager 
etwa zwischen 35 und 75 Mark 
kosten. (al) 



16 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3 



RTV 




AUTOGRAMM? - NA KLAR! 




Der Hit 1st gelandet, vor Autogrammwunschen 
konnen Sie sich kaum noch rellen. Altes kein 
Problem mil TO BE ON TOP - dem Hilporaden- 
simulator! 

Doch bis dahin ist es ©in longer Weg. Zunachst 
sind Sie ein notorisch abgebrannter Schuler mit 
viel Talent. Nun gilt es, ohne Geld, ohne Be- 
ziehungen und ohne Erfahrung einon Hit zu 
komponieren und diesen an eine Plattenfirma zu 
verkaufon. 

Das vollig neue Spielprinzip wird ouch Sie be- 
geistern. Eine Kombination aus Komponieren, 
Action und Strategie sorgt fur viel Abwechslung 
und SpaB. Lassen Sie Ihrer Creativitat freien Lauf ! 

TO BE ON TOP ist das neue Produkt von CHRIS 
HULSBECK. Wer Chris kennt, wird sicher wissen, 
daB fantastischer Sound mit funf Stimmen und 
digitalisierten EffekTen sowie eine tolle Grafik 
selbstverstdndlich sind. Sogar eine komplette 
Hitparade mit zehn Musikstucken wird mitge- 
lielert. 

Was meint die Presse? 

ASM (Carsten Borkmeyer): „Ein origineller 
Augen- und Ohrenschmaus vom Soundmagier 
Chris Hulsbeck". „TO BE ON TOP setzt neue 
MoBstdbe". 

TOBEONTOPgibtesfurdenCOMMODORE64 
und demndchst stark erweitert auch fur den 
AMIGA. 



Rvstnmmr 



« Arts 



VERTRIEB: RUSHWARE GmbH 
MITVERTRIEB: MICROHANDLER 



RAINBOW ARTS GmbH 
K 05241 -168 88/266 88 



AKTUELLES 



Nintendo-Hits aus der Spielhalle 



■ n Japan glbl es sail einigen 
I Monalen zwei neue Umset- 
B zungen aktueller Spielauto- 
maten-Knuller fur das Ninten- 
do Entertainment System, 
uber die wir Euch vorab infor- 
mieren wollen. 

Nach der grandiosen Nin- 
tendo-Version von -Nemesis- 
waren wir natiirlich aul den 
Nachtotger -Salamander- sehr 
gespannt. Die Programmierer 
von Konami haben ein Kunst- 
stuck lertiggebracht: die Nin- 
tendo-Version von Salaman- 
der gleicht dem Automaten- 
Original wie ein El dem ande- 



Neues aus den Kingsott- 
Labors: Bei dem deut- 
schen Softwarehaus feilt 
man gerade an den letzten De- 
tails von -Maniax-. Dieses Ge- 
schicklichkeits-Spiel soil fur 
Amiga, Atari ST. C64 und 
Plus/4 erscheinen. Das Spiel- 
prinzip basiert auf dem Auto- 
maten-Hit "Super Qix«. Man 
steuert einen Cursor mit dem 
Flachen ausgefullt werden sol- 
len. In den Flachen erscheinen 
zur Belohnung Teile eines toi- 
ler! Bildes. Schafft man einen 
Level, bekommt man ein neues 
Bild zum Ausfullen vorgesetzt. 
Diverse Monster behindern 
den Spieler nicht zu knapp, 
doch man kann auch Extras 
wie Schusse Oder mehr Tempo 
aufsammeln. 

Die Grafiken der Amiga- und 
ST-Version stammen von dem 
deutschen Pixelkunstler-Duo 
-Wagner Brothers- und sahen 
in einer Demo-Verson bereits 
hervorragend aus. (hi) 



ren. Zwei-Spieler-Modus, Gra- 
fik und Sound slnd identisch. 
Salamander ist nach einstim- 
miger Meinung der Redaktion 
momentan das Non-Plus-Ultra 
der Ballerspiele. Die farbenfro- 
he Grafik ist hervorragend ge- 
zeichnet und ebenso gut ani- 
miert. Dazu gesellen sich 
knackige Musikstucke und Id- 
le Sound-Effekte. Die funf 
Stimmen des Nintendo- 
Soundchips lassen ihre Mus- 
keln spielen. Eindrucksvoller 
wurden die Fahigkeiten des 
Nintendo-Videospiels bis jetzt 
noch nicht unter Beweis ge- 



stellt. Leider ist noch nicht ge- 
klart. ob und wann Salaman- 
der in Deutschland erhSltlich 
sein wird. 

■Rygar., das vor kurzem 
auch fur den C64 erschienen 
ist. unterscheidet sich auf dem 
Nintendo nur geringfugig vom 
Arcade-Original. Mit der mii- 



den C64-Version hat die 
Nintendo-Umsetzung zum 
Gluck nicht viel gemeinsam. 
Die vielen Level des Automa- 
ten slnd grbStenteils vorhan- 
den und grafisch sehr unter- 
schiedlich. Leider flimmern die 
Sprites manchmal. wenn sehr 



viele Objekle auf dem Bild- 
schirm sind. Ob Rygar bei uns 
erscheint. ist auch noch nicht 
entschieden. 

Zum SchluB noch ein Wort In 
eigener Sache: Den angekun- 
digten Test des Nintendo-Mo- 
duls -Metroid- muBten wir aus 
Platzgrunden auf die nachste 



Ausgabe verschieben. Schuld 
daran war der FitneS-Teppich 
(siehe Test im Videospiel-Tell). 
der kurz vor RedaktionsschluS 
eintraf und dessen Text kurzfri- 
stig aus Aktualitats-Grunden 
den Vorzug erhielt. 

(mg) 




Die Nintendo-Version von Salamander sorgl fur BallerspaB mil 
Exlra-Waffen 



Flotter Flachen-Fuller 




Amiga-Grafik vom Felnsten versprlchl der Oli-Clone Maniax von Kingsolt 




Kreissagen-Experte Rygar zelgt, was die Vldeosplel-Konsole alles an 
Grafik-Power drauf hat 
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Uberharte Lichipistolen-Action: Segas Rescue Mission wird nlcht In 
Deulschland erscheinen 

Nichts fur Deutschland 



Ariolasofl, der deutsche 
Distributor des Sega Ma- 
ster Systems, wird das 
Sega-Modul -Rescue Mission- 
in Deutschland nicht veroffent- 
lichen. 

Grund dalur 1st die brutale 
Handlung des Spiels, in dem 



mit der Lichtpistole Level fur 
Level aul feindliche 
Dschungel-Kampler geschos- 
sen wird. Damit Sega-Fans zu- 
mindest mal sehen. was sie 
versaumen. haben wir ein Bild- 
schirmloto von dem Programm 
-geschossen-. (mg) 



Mehr von Melbourne House 



Iastertronic 1st seit ei- 
niger Zeit mit dem La- 
bel Arcadia auch im 
Spielautomaten-Geschaft 
aktiv. Die Gerate basieren be- 
kanntiich aul der Amiga- 
Hardware. Demnachst wird 
die Softwarefirma Melbourne 
House, die Mastertronic ge- 
h6rt. die Spielhallen-Titel von 
Arcadia lur verschiedene 
Computer veroffentlichen. 

Das Extrawaften-reiche 
Ballerspiel -Xenon- kommt 
lur Atari ST und Amiga. 
-Rockford-, das aut -Boulder 
Dash- basiert, wird (Or MS- 
DOS, Atari ST und Amiga ver- 
offenlicht. -Roadwars- 1st fur 



Atari ST, Amiga, C64 und 
Spectrum angekundigt. Der 
MS-DOS-Hit -Metropolis- 
wird (Or Atari ST und Amiga 
umgesetzt. -Aaargh- kommt 
lur C64. MS-DOS und Ami- 
ga. -Dreadnaught- soil lur 
Amiga, Atari ST und C64 er- 
scheinen. Mit -Double Dra- 
gon- (der Adaption eines Tai- 
to-Automaten) darf (Or C64, 
Spectrum, Schneider CPC, 
Atari ST, Amiga und MS-DOS 
gerechnet werden. 

Die Versionen fur 16-Bit- 
Computer sollen zirka 70 
Mark, die Umsetzungen lur 
die 8-Bit-Rechner knapp 40 
Mark kosten. (mg) 



Sega-Dauerfeuer 



H 



I and auls Herz: Welchem 
I Sega-Freak haben noch 
I nie die Finger vom vie- 
len Feuerknopf-Drucken ge- 
schmerzt? Vor allem bei den 
belden -Fantasy Zone-Cart- 
ridges ware Dauerleuer sehr 
vorteilhaft. Abhilfe schafft ein 
kleiner Zusatz fur das Sega 
Master System, der im Marz 
auf den Markt kommt. Das -Ra- 
pid Fire Unit- wird zwischen 
Grundgerat und Joypad ge- 
steckt. Mit zwei Schaltern kann 
man lur jeden Feuerknopl ein- 
zeln Dauerfeuer einstellen. 
Der praktlsche Flnger-Scho- 
ner soli 20 bis 30 Mark kosten 
und wird in Deutschland von 




Ballern ohne Blasen mit 
-Rapid Fire- 

Ariolasoft vertrieben. Er wird 
dort erhaltlich sein, wo man 
auch die Sega-Konsole und 
Sega-Module bekommt. (mg) 



AKTUELLES 



Arnold lafit die Muskeln schwellen 



Arnold Schwarzenegger, 
der beruhmt-beruchtigte 
Grazer Muskelmann, 
darf jetzt mit seinem osterrei- 
chischen Bodybuilding-Char- 
me auch Computerspiel-Fans 
verzucken. Activlsion setzt sei- 
nen letzten Kassenschlager 
-Predator- fur Atari ST. C64, 



Handlung setzt allerdings erst 
dann ein, wenn alle Mitglieder 
bis auf Schwarzenegger be- 
reits das Zeitliche gesegnet ha- 
ben. Also sieht man nur ein 
Arnold-Sprite auf dem Bild- 
schirm, das allerdings jeden 
Bodybuilder in wohlproportio- 
nierte Entziickung versetzen 




...und auf dem Commodore 64 

Schneider CPC und Spectrum 
urn. 

In diesem Dschungelfilm mit 
Science-fiction-Einlage kampft 
sich der coole Major Dutch 
Schaefer (Arnold) mit seiner 
nicht minder coolen Crew 
dutch den Dschungel, um ein 
paar Getangene zu befreien. 
Es begegnet ihnen ein ubler 
AuBerirdischer mit dem Char- 
me eines Holzhammers. Nach 
und nach werden Schaefers 
Mannen von dem schlabbri- 
gen Alien gekillt. Zu guter Letzt 
sind nur noch Arnold sowie je- 
de Menge Mordwaffen ubrig 
und der groBe Showdown be- 
ginnt (wie's ausgeht, wird nlcht 
verratenl). 

Activision bringt jetzt das 
Computerspiel zum Film. Die 



wird. Arnold hat in dem Spiel 
genau das zu tun, was er sonst 
auch immer macht: grimmig 
dreinschauen, durch die Wil- 
der slapfen, kraftig draufschla- 
gen und futuristisch aussehen- 
de Waffen benutzen. Da auBer- 
dem eine Menge Hecken- 
schOtzen aus dem Hinterhalt 
ballern, hat man jede Menge 
zu tun, um zu uberleben. 

Das Spiel-Design stammt 
von dem Softwarehaus System 
3, das schon mit -The last Nin- 
ja- die Fans an den Rand des 
Joystick-Wahnsinns brachte. 
Man darf also gespannt sein, 
was man In Predator alles erle- 
ben wird. Sobald wir ein ferti- 
ges Muster erhalten, werden 
wir es naturlich ausfuhrlich te- 
sten. (al) 



am? 
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AKTUELLES 
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Der Ferrari laftt 
sich Zeit 



Hi 



Ieues von einem Spiel, 
das wir in dieser Ausga- 
be eigentlich bereits te- 
sten wollten. Das -Ferrari For- 
mula l-Aulorennen von Elec- 
tronic Arts wird nach diversen 
Verzbgerungen voraussicht- 
lich ersl im April (Or Amiga, Ata- 
ri ST, C64 und MS-DOS-PCs 
verdffentlicht werden. 

Ferrari Formula 1 1st kein rei- 
nes Geschicklichkeits-Spiel. 
Der Spieler fahrt eine ganze 
Grand-Prix-Saison lang um 
den Sieg in der Weltmeister- 
schafts-Wertung. Um in einem 
Rennen aul einen guten Platz 
zu kommen, muB er naturlich 
zunichst seinen Ferrari auf 
Vordermann bringen. Dazuge- 
horen Tests im Windkanal ge- 
nauso wie die rlchtige Motor- 
Einstellung. Trainingsrunden, 
Boxenstops mil Reifenwechsel 
und viele andere Spielelemen- 
te runden die komplexe Renn- 
Simulatlon ab. (mg) 




Verhlnderte Formel l-Mechanlker durfen sich bald am Ferrari austoben. Hier wird bel der Amiga-Version 
getunt und gelummell, bevor man sich Ins nachste Rennen stOrzt. 



Panther und Vampire 



Ein Sprint bleibt selten allein 



^^as deutsche Software- 
II haus Magic Bytes hat fur 
den M§rz zv/ei neue Pro- 
gramme angekundigt. -Pink 
Panther- ist das Spiel zur be- 
liebten Zeichentrickserie -Der 
rosarote Panther.. Titelheld 
Paulchen Panther muB versu- 
chen. als Diener in HSusern 
wohlhabender Burger unterzu- 
kommen. Sein Ziel ist es, eines 
Nachts alles Wertvolle mitge- 
hen zu lassen. Ob es von Vor- 
teil ist, daB seine Herren immer 
Schlafwandler sind? Klar, daB 
Sie die Rolle von Paulchen 
ubernehmen. 



-Vampire's Empire- ist ein 
Action-Spiel im SchloB des 
Grafen Dracula. Sie mussen 
einen Lichtstrahl zum Grab des 
Grafen fuhren. Trifft ihn das 
Sonnenlicht, zerfallt er zu 
Staub. Allerlei eigenartige Ge- 
schSple werden Ihnen dabei 
im Weg sein. Ein Graftk-Demo 
der Amiga-Version sah schon 
vielversprechend aus. 

Beide Spiele werden fur 
C64. Schneider CPC, Atari ST 
und Amiga erscheinen. Die 
Prelse schwanken je nach 
Computer und Datentrager 
zwischen 30 und 60 Mark.(mg) 




Electric Dreams wird in kur- 
ze einen -Super Sprint— 
Nachfolger fur den C64 
veroffentlichen. -Champion- 
ship Sprint- bietet gegeniiber 



sammenbasteln. Alle Super 
Sprint-Schikanen wie Ol und 
Wirbelsturme fehlen ebenso- 
wenig wie die Schrauben- 
schlussel, durch die man an 




Championship Sprint aul der Oberholspur - komplelt mit 
Construction-Set (Im Bild die C 64-Version) 



Vampire sind auch nur Menschen: Die Amiga-Version von Vampire's 
Empire erscheint bald 



der Commodore-Version des 
Vorgangers einige Vorteile. So 
rasen jetzt vier statt drel Wagen 
flber die Piste. Alle acht 
Strecken stehen auBerdem 
komplett im Speicher. nachla- 
den ist nicht mehr notig, Mit 
einem benutzerfreundlichen 
Construction-Set kann man 
jetzt auch eigene Strecken zu- 



Extras fur den Wagen heran- 
kommt. 

Ein Test von Championship 
Sprint folgt, sobald uns eine 
lertige Version vorliegt. Das 
Spiel wird fur 35 Mark aul Kas- 
sette und lur 49 Mark auf Dis- 
kette erhaltlich sein. Vorerst Ist 
nur eine Commodore-Version 
geplant. (hi) 
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■ ■ eben den akluellen 
111 Chans aus England, den 

I ■ U.S.A. und unserer Re- 
daktions-Bestenliste gibt es 
die gemeinsame Leser-Hitpa- 
rade von Power Play und Hap- 
py-Computer. Urn an ihr teilzu- 
nehmen. muBt Ihr uns eine 
Postkarte mit Euren drei ak- 
tuellen Lieblingsspielen 
schreiben (Unterteilt in 1., 2. 
und 3.). Es kann sich dabei so- 
wohl um Video- als auch urn 
Computerspiele handeln. Gebt 
bitte auBerdem an, welchen 
Computer Ihr besitzt und ob Ihr 
einen Kassetten-Recorder 



Oder ein Diskettenlaufwerk 
habt. Videospiel-Besitzer soil- 
ten schreiben. welches System 
sie haben. Diese Angaben 
brauchen wir. um Euch im Falle 
eines Gewinns das richtige 
Spiel zu schicken. Der Rechts- 
weg ist ausgeschlossen. 
Schickt Eure Karten bitte an: 
Markt & Technlk Verlag AG 
Redaktlon Power Play 
Kennwort: Hitparade 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar 

Alle Zuschriften. die Power 
Play und Happy-Computer er- 
reichen, werden bei der Hitpa- 



rade beriicksichtigt. Unter al- 
ien Einsendungen werden au- 
Berdem jeden Monat 22 Com- 
puterspiele verlost, damit sich 
das Mitmachen auch lohnt. 
Diesmal gab es -Combat 
School- von Ocean zu gewin- 
nen. Die Preistrager in diesem 
Monat sind: 

Martin Balm, Koln 

Maikua Bata. Kerpan 

HarakJ Ban. Adeisdrol 

Maimiaa Bornar. Modebach-Kujieloerg 

Anion Cocrter. Tatlnang 

Sielan Fnodoerg. Garbsen 

Andreas Grubor, Olcblng 

Gordon HAhntl, Bochum 

Martui Karch. Offenbach 

Barnd Langor. Fellbacn 



Barnd laulentchlager. Nurnnerg 
Lara ludvrtg. Nieslelal 
Matbiaa Meier. Luiom 
Donakl Wolnaf. Sluckenooraioi 
AleronUer Reppel. Waldbronn 
Tnomae Scnmifi. Wedol 
Wolfgang Sardelmann. Kaiaaralautorn 
Frank Springsiubbe. Schoppensiadl 
Frank Sloramann. Helnioerg-Kerten 
Thomaa Wernere. Merzenrch 
Michael Wiemetten, Bonn 
Steffen Wiinalm. Clauaen 

Seit der letzten Power Play 
sind zwei Monate vergangen 
und in dieser Zeit hat sich das 
Weihnachtsgeschaft in den 
Charts bemerkbar gemacht. In 
England konnten Vollpreis- 
Programme sich nach langer 
Zeit wleder gegenuber den Bil- 
ligspielen durchsetzen. 

Die Aulsteiger des Monats 
bei der Leser-Hitparade sind 
eindeutig -Maniac Mansion- 
und -Bubble Bobble-. Viel- 
leicht kann Maniac Mansion 
sogar die souverfine Spitzen- 
plazierung von -California Ga- 
mes- gelahrden - nachsten 
Monat wissen wir mit Sicher- 
heit mehr... (hi) 



Leser-Hitparade 
I 




i.(d 

California Games 

(Epyx/U.S. Gold) 



-California Games- hall 
mil deulllchem Vorsprunrj 
die Spllzenposltlon bei 
unseren Leser-Charts 

2. (3) Wlzball (Ocean) 

3. (4) Pirates (Microprose) 

4. (13) Maniac Mansion (Lucasfilm/Activlslon) 

5. (7) Defender of the Crown 

(Cinemaware/Mindscape) 

6. (8) Gunshlp (Microprose) 

7. (2) World Games (Epyx/U.S.Gold) 

8. (5) The Last Nlnja (System 3) 

9. (6) The Bard's Tale II (Electronic Arts) 

10. (12) The Bard's Tale (Electronic Arts) 

11. (9) Arkanold (Imagine) 

12. (-) Bubble Bobble (Firebird) 

13. (20) Superstar Ice Hockey (Mlndscape/Databyte) 

14. (19) The Guild of Thieves (Rainbird) 

15. (11) Elite (Firebird) 

16. (-) Test Drive (Accolade/Electronic Arts) 

17. (18) Road Runner (U.S. Gold) 

18. (10) Indlziertes Spiel 

19. (-) Western Games (Magic Bytes) 

20. (14) Indlziertes Spiel 





Hits der Redaktion 


1. (■) 


Gryzor (Ocean) 


2. (4) 


Star Wars (Domark) 


3. (-) 


Fantasy Zone II (Sega) 


4. (-) 


Tetrls (Mirrorsolt) 


5. (-) 


Zillion (Sega) 



Top 15 England 



1. (-) Combat School (Ocean) 

2. (2) Grand Prix Simulator (Code Masters) 

3. (-) Live Ammo (Ocean) 

4. (-) Out Run (U.S. Gold) 

5. (-) Solid Gold (U.S. Gold) 

6. (-) Star Wars (Domark) 

7. (-) Game, Set, Match (Ocean) 

8. (-) Gary Llneker's Superstar Soccer 

(Gremlin) 

9. (-) Match Day 2 (Ocean) 

10. (-) 10-Pack (Gremlin) 

11. (4) Soccer Boss (Alternative) 

12. (1) Joe Blade (Players) 

13. (-) 720° (U.S. Gold) 

14. (7) Fruit Machine Simulator (Code Masters) 

15. (11) Dizzy Code Masters) 




Top 15 U.S.A. 



| Die RBtJaMions-Hitpaf KM W i.W>*iv*r»tAr><J..ch t>ut»j«kliv. Et und *• »Mu««.jn 
I MftOniteMn Ranw uns«i»» SptW-wHM AnjUof Bofti, H»iiv.ch uixJ Martin 



'5. (-) 



Test Drive (Accolade) 
California Games (Epyx) 
Street Sports Basketball (Epyx) 
Maniac Mansion (Activision) 
Echelon (Access) 
4th & Inches (Accolade) 
3D Helicopter Simulator (Sierra) 
Gauntlet (Mindscape) 
The Bard's Tale II (Electronic Arts) 
Gunship (Microprose) 
Sub Battle Simulator (Epyx) 
Superstar Soccer (Mindscape) 
Indlziertes Spiel 
Defender of the Crown 
(Cinemaware/Mindscape) 
Earl Weaver Baseball (Electronic Arts) 
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4 Smash Hits 



C64, Schneider CPC, Spectrum 

34 Mark (Kasselte), 49 Mark (Diskette) * Hewson 



Die neue Spiele-Samm- 
lung von Hewson ist eine 
bemerkenswerte Zu- 
sammenstellung: vler erfolg- 
reiche Titel, die das Software- 
haus 1987 veroftentlicht hatte, 
sind auf ihr enthalten. Zwei der 
vier Spiele, -Exolon- und -Zy- 
naps- sind gerade ein haloes 
Jahr alt. Da wird sich mancher 
ein wenig veralbert vorkom- 
men, der vor kurzem erst eines 
der Programme erstanden hat: 
Zum selben Preis bekommt er 
jetzt glelch vler Spiele auf ei- 
nen Schlag. 

Exoton ist ein Action-Spiel, in 
dem man sich Bild fur Bild vor- 
kSmpfen mu6. Gescrollt wird 
nicht. doch dafur ist auf jedem 
Bild einiges los. Mit Laser- und 
Raketenkraft geht es hier zur 
Sache. Das uberdurchschnitt- 
lich gute Programm ist bei al- 
ien drei Versionen spielerisch 
identisch; die scnonste Grafik 
hat die CPC-Umsetzung. 

-Ranarama- ist ein Action- 
Adventure, das vor kurzem 



auch fur den Atari ST veroffent- 
licht wurde. Das Spielprinzip 
ist eine Mischung aus Laby- 
rinth-Action im Stile von 
-Gauntlet-, doch Taktik ist ge- 
nauso gefragt. Trotz freundli- 
cher Kritiken war Ranarama 
nie ein groBer kommerzieller 
Erfolg; vielleicht liegt es daran, 
daB die spielerischen Qualita- 
ten des Programms nicht auf 
Anhieb auffallen. 

Im Weltraum erwartet uns 
zunachst -Uridium Plus-, eine 
Version des Action-Klassikers 
Uridium mit neuen Levels. Die 
Klasse der C64-Version er- 
reichen die Spectrum- und 
Schneider-Umsetzungen lei- 
der nicht. Die CPC-Version ist 
eine Premiere: Uridium wurde 
vorher nie fur den Schneider 
veroffentllcht. Eine bessere Fi- 
gur macht -Zynaps- auf dlesen 
Computern. Diese Weltraum- 
ballerei mit Extrawaffen kann 
sich bei alien drei Versionen 
sehen lassen. Technisch gibt 
es an Zynaps nichts auszuset- 




Let's fetz: Action mit -Exolon- (C64) 

zen und der SpielspaB kommt 
auch nicht zu kurz. Das Pro- 
gramm ist allerdings recht 
schwierig und durfte weniger 
geubten Joystick-Schwingern 
so manches MagengeschwOr 
einbringen. 

»4 Smash Hits- ist eine Com- 
pilation, die bei alien drei Com- 
putern insgesamt uberzeugen 
kann. Dank der guten Uridium 



Plus-Version ist die Commodo- 
re-Ausgabe etwas starker als 
die Versionen fur CPC und 
Spectrum. 

Falls Sie nicht schon einzel- 
ne Titel dieser Sammlung ge- 
kauft haben, lohnt sich die An- 
schaffung dieser soliden Com- 
pilation von vier sehr unter- 
schiedlichen Action-Spielen 
auf alle Falle. (hi) 



4 Smash Hits (Exolcn, Ranarama, Uridium Plus, Zynaps) 



64'er Spielesammlung (Band 2) 



C64 

39 Mark (Buch und Diskette)* Mark! & Technlk 



Aufmerksame Leser der 
Computerzeitschrifl 
•64'er- werden viele 
Spiele wiedererkennen, die 
auf dieser Sammlung enthal- 
ten sind. Die meisten wurden 
bereits in Ausgaben und Son- 
derheften dieses Magazins 



veroftentlicht. Der Titel des 
Buchs verspricht nichts Gerin- 
geres als 14 spannende Spie- 
le, doch leider sind die meisten 
unter dem Durchschnitt. Wer 
zum Beispiel von -Golf- die 
Oualitfit von -Leader Board- 
erwartet, wird schnell wieder 




enttauschi ausschalten. Inter- 
essanter ist da schon -Billard-, 
bei dem man mit zwei Varian- 
ten Kugeln schieben kann. 

Die Action-Spiele sind sehr 
mude ausgefallen. -Steel 
Slab- ist hSchstens eine Art 
Pausenfuller, und -Apocalypse 
Now- ist ein billiger Abklatsch 
von -Fort Apocalypse-. In -T6d- 
liches Dioxin- sammelt man 
mit einem Hubschrauber Gift- 
fasser auf, wahrend man in -Li- 
bra- durch ein unterirdisches 
Gewolbe irrt. Beide Program- 
me sind technisch sauber ge- 
macht, es mangelt ihnen aber 
am Spielwitz. 

Enttauschend sind die Ad- 
ventures. -ZauberschloB- Ist 
so einfach, daB man es in weni- 
gen Minuten durchgespielt 
hat. -Freiheit- ist ein Textad- 
venture. das zwar einen or- 
dentlichen Wortschatz, aber 
diinne Raumbeschreibungen 
hat. 



-Block Out- ist ein -Arka- 
noid-Verschnitt unterer Gute. 
Ein klelner Lichtblick ist trotz 
der schlechten Steuerung 
-Aquantor-. Mit seinem Sprite 
muB man Mauern setzen, urn 
eine Uberschwemmung zu 
verhindern. Ebenfalls nicht 
schlecht spielt sich -Dasher-, 
eine Mischung zwischen -Lo- 
de Runner- und -Pac Man-. 

Gut sind die ausfuhrlichen 
Anleltungen, die auch POKEs 
und Tricks zu den Spielen ent- 
halten und in einem stattlichen 
Hardcover-Buch unterge- 
bracht sind. 

Fazit: Vom technischen 
Standpunkt konnen die Spiele 
nur ein rniides Lacheln ent- 
locken. Man kann sie aber auf 
dem Bildschirm listen, und so 
ein wenig aus den Program- 
men lernen. Fur Nur-Spieler 
ein Flop, fiir Hobby-Program- 
mierer eine interessante 
Sammlung. (al) 



-Golf- - elnes von 14 Spielen de 



64'er Spielesammlung, Band 2 (Apocalypse Now, Aquantor, Billard, 
Block Out, Bundesliga Manager, Dasher, Freiheit, Golf, Libra. Space 
Invader. Stsel Slab, Todllches Dioxin, Tontl, ZauberschloB) 
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Bits, 

Bytes 
und Beckenbauer 

Auf geht's zum Turnier der FuBbali-Programme: 
In unserem Vergleichstest der Sport-Simulationen treten neun 
Spiele gegeneinander an. Wer wird der Sieger? 



Zum Jahieswechsel kamen 
die FuBball-Fans unler 
den Computer- und Vi- 
deospiel-Besitzern endlich 
wieder aut ihre Kosten: Nach 
langer Durststrecke erschie- 
nen neue FuBball-Simulatio- 
nen lOr Helmcompuler. Aul 
dem Videospiel-Sektor hat 
Nintendo ein FuBballspiel ver- 
offentlicht; (Or das Sega-Sy- 
stem liegt mit -World Soccer- 
sogar schon ein zweites, ver- 
bessertes Fu8ball-Modul vor. 
Neben diesen beiden Video- 
spiel-Titeln testen wir sieben 
Computer-Programme fur 
Amiga, Atari ST, C64 und 
Schneider CPC. 

Die FuBball-Verruckten in 
unserer Redaktion, Martin und 
Heinrich, haben sich durch die 
aktuellen FuBball-Simulatio- 
nen durchgespielt. Als Refe- 
renz-Programm wurde auBer- 
dem der Super-Oldie -Interna- 
tional Soccer- mit in die Test- 
Riege aufgenommen. Was uns 
beim Spielen angenehm und 
unangenehm aufgelallen ist, 
erfahrt Ihr in unserem scho- 
nungslosem Vergleichstest. 
AuBerdem werfen wir einen 
Blick auf drei brandneue 
FuBball-Simulationen, die in 
den nachsten Wochen erschei- 
nen sollen. Am Anfang unse- 
res Testfelds steht der Titelver- 
teidiger: -International Soc- 
cer- fur den C64 gait bislang 
als bestes FuBballspiel fur 
Heimcomputer. 

International Soccer 

Feuchte Augen und Nostal- 
gia sind bei diesem Programm 
angesagt: Das Hervorkramen 
unseres funf Jahre alten Inter- 
national Soccer-Moduls war 



AnlaB fiir Bemerkungen wie 
-WeiBt du noch, damals...- und 
Shnliche verklarte Kommenta- 
re in Ehren ergrauter Spiele- 
Tester, International Soccer ist 
das absolute Super-Oldie und 
gilt seit Jahren als beste 
FuBball-Simulation. In unse- 
rem Vergleichstest muBte es 
sich gegen wesentlich neuere 
Software-Enkel behaupten. 

Spartanische 16 KByte ist In- 
ternational Soccer groB. Stra- 
tegische Details gibt es keine. 
Zu Beginn kann man wahlen. 



Oder paBt zu einem Mitspieler 
und laBt auch den Torhuter ei- 
ne Parade ausfiihren, sofern er 
im Bild ist. Doch Vorsicht, ein- 
mal gesprungen, braucht der 
Keeper ein paarSekunden, bis 
er sich wieder aufgerappelt 
hat. In dieser Zeit ist die Ab- 
wehr often wie ein Scheunen- 
tor. 

Da die FuBballer-Sprites 
schdn groB sind, und die com- 
putergesteuerten Mitspieler re- 
lativ Intelligent mitlaufen, 
macht International Soccer ei- 




Klassisch: International Soccer (C64) 

ob man zu zweil oder gegen ei- 
nen von neun Computergeg- 
nern spielen will. Hat man 
auch die Trikotfarben be- 
stimmt, geht es los: jede Partie 
dauert 2 x 3'k Minuten. Die 
Spielzeit kann man leider nicht 
verindern. 

Das Soccer-Spielprinzip ist 
einfach: Der Spieler steuert 
den ballfuhrenden Kicker. Per 
Feuerknopfdruck schieBt man 



nen HeidenspaB. Das zeigte 
sich auch bei unserem Match, 
welches das mit Abstand stim- 
mungsvollste des ganzen Tur- 
niers war. Martin gl§nzte vor al- 
lem mit schwindelerregenden 
Dribblings, fuhrte auch die ho- 
he Kunst des gelungenen 
Flachpasses vor und siegte 
klar 5:1. Heinrichs Ehrentreffer 
gewinnt immerhin einen 
Schonheitspreis: ein satter 




WeitschuB in den Winkel. Wei- 
tere Hohepunkte: Heinrichs Ei- 
gentor zum 0:1 (Grrr!) und di- 
verse Pfostenknaller. 

Bei diesem Klassiker gibt es 
leider keine taktischen/strate- 
gischen Elemente, und die 
Spielzeit kann nicht eingestellt 
werden. Sehrgute Spieler wer- 
den selbst vom starksten Com- 
putergegner kaum mehr gefor- 
dert. Mit einem gleichwertigen 
Partner macht's ohnehin am 
meisten Spa8. 

Das funf Jahre alte Modul 
wird leider nicht mehr vom Her- 
steller Commodore vertrieben. 
Bei vielen Handlern gibt es 
aber noch Restposten. Wer et- 
was Gluck hat, kann das Modul 
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Die C64-Diskettenversion 
testeten wir bereits In Power 
Play 2. Sie beslichl vor allem 
durch viele strategische Fines- 
sen: Es gibt vier Ligen, Pokal- 
spiele. das Programm errech- 
nel immer die akluelle Tabelle 
und der Spielstand wird nach 
jeder Partie gespeichert. Eln 
wenig Menschenhandel isl 
auch erlaubt (Kauf und Tausch 
von Spielern). um die Mann- 
schaftsaulstellung kummert 
man sich selber, und wahrend 
einer FuBball-Partie bestimml 
man die taktische Marschroute 
des Teams (zum Beispiel mehr 
SchieBen, weniger Passe 
schlagen). Mil dem Joystick 
wird der Mittelsturmer der et- 
genen Mannschali gesteuert 
und - wen man will - auch der 
Torwart. In einem Trainings- 
Modus konnen zwei Spieler in 
einem Team werkeln (einer als 
Torwart. der andere als Stflr- 
mer) oder gegeneinander an- 
Ireten, Im Liga-Modus kann ein 
Spieler nur gegen die Com- 
puter-Teams antreten. 

Unser Testspiel beginnt: 
zweckmaBige Grafik, tlottes 
Scrolling... aber kein rechtes 
FuBball-Feeling. Super-Weit- 
schusse hupfen oft uber das 
gesamte Spielleld. Ein Bei- 
spiel: Abschlag von Heinrichs 
Tor, das Leder kullert gemutlich 
uber den Platz. springt zwei-, 
dreimal auf. Martins Torwart 



Strategist: Gary Llneker's Superstar Soccer (C 64 1 



Beachtllch: Gary Llneker's Superstar Soccer (CPC) 



terspiel hergegeben. das wir 
uns gleich in drei Versionen an- 
sehen: -Gary Lineker's Super- 
star Soccer- lur C64 und (Or 
Schneider CPC standen aul 
unserem Spielplan. (Disketten- 
und Kassetten-Versionen sind 
unterschiedlich und werden 
von uns getrennt bewertet). Die 
Atari ST-Umsetzung war zu 
RedaktionsschluB leider noch 
nicht lertig. 



greift daneben und der Ball ist 
im Netz. Ha-ha! Martin flndet's 
gar nicht komisch: zur Halbzeit 
liegt er 0:2 hinten. Die Kontra- 
henten sind sich aber einig. 
daB Tore hier in erster Linie 
Zufallsprodukte sind. In der 
2. SpielhSlfte geht das munte- 
re ScheibenschieBen weiter: 
Martin gelingt ein Tor. Heinrich 
hat AnstoB und kickt den Ball 
vom AnstoBkreis aus dlrekt in 
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vorbeimitd 

TEpLahkel. 
skate or d 





J etzt wird es ernst, jelzl geht es um die Wurst und 
um Wettkampfe. Sei es-beim Pool-StoBen, beim 
Abfahrtsrennen, auf der Freistilrampe, im Hochsprung 
oder im Abfahrts-Jam. Es kann im Alleingang oder zu 
zweit gespielt werden Oder man nimmt es mit Lester 
auf. Skate or Die - ein echles Vergniigen, aber einst 
zu nehmen! 



MIT SCHWUNG IN DIE WANNE 

Che Rampe mnler tur nchtiges Tempo und hodi zur K^nte aul def andem 
Setle Don nach Belteoen Rock'n'Roll, Handstande (vgl Abbddung) 
und andere waghalsige Manovet und lufisprunge austiihren 




CHAOS UND KARATE 

in lasendem Tempo dutch die annjchtgsten Quarliere kannsl Du Karate 7 
Konservendosen. Ftacnen. Latten. Zaune - und Oeme Rrvalen - 
aHes wird kurz und kleingescnlagen Fiir ecMe Kotow gtol dot 
Slreifenmgen He lolle Rampe so' 



LASS DEINER FANTASIE 
FREIEN LAUF! 
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Martins Tor, Gahn! Am SchluB 
gewjnnt Martin mit dem 
Eishockey-Ergebnis 5:4. Und 
das, obwohl wir die kurzeste 
Spielzeit wahlten. Partien ge- 
gen den Computer fallen oft 
noch torreicher aus. Schade. 
daB man hier kaum mehr von 
einer Simulation reden kann. 
Das Drumherum mit Spieler- 
handel und Liga-Modus 1st we- 
nigstens gut gelungen. 



Spielgeschehen. Bei unserem 
Testmuster braucht der Ball zu 
Beginn der 2. Halbzeit eine 
Weile, urn wieder aul Touren zu 
kommen: nach dem AnstoB 
bleibt er ein paar Sekunden 
lang unsichtbarl Bug Nr. 2 eig- 
ne! sich sehr gut, urn ein wenig 
zu schummeln: Wenn man den 
Ball einwerfen oder abschla- 
gen darf, kann man sich belie- 
big viel Zeit lassen. Fuhrt man 




Langalmlg: Match Day 2 (C64) 

Diese strategischen Ele- 
mente fallen bei der C64- 
Kassettenversion fast alle un- 
terden Tisch. Es gibt keine Li- 
gen, Spielstande konnen nicht 
gespeichert werden. der Spie- 
lerhandel fallt auch flach. Es 
gibt nur noch zwei Mannschaf- 
ten, die gegeneinander spie- 
len konnen. Fast alle Starken 
des Disketten-Originals fallen 
flach, was die Spielmotivation 
erheblich mindert. Da kann 
man nur hoffen, daB der gute 
Gary Lineker keine Datasette 
an seinem C64 hangen hat. 
Wenn er diese Version sieht, 
zieht er sich sonst eine Zerrung 
zu, wahrend er sich gequalt ab- 
windet. Beim Schneider CPC 
hat man ein fahigeres Pro- 
grammier-Team gefunden, 
denn hier bietet auch die Kas- 
setten-Version alle Strategie- 
Elemente. Ledlgllch der Trai- 
nings-Modus fallt weg. Zwei 
Spieler konnen also nicht ge- 
geneinander antreten, wes- 
halb wir bei dieser Version auf 
unser Turnier-Match verzich- 
ten muBten. Die CPC-Umset- 
zung ist nicht ganz so schnell 
wie die C64-Version, doch fur 
Schneider-Verhaltnisse wird 
flott gescrollt und der SpielfluB 
kann sich sehen lassen. Die 
Ergebnisse der einzelnen Par- 
tien fallen auch wesentlich rea- 
listischer aus. Leider truben 
ein paar handfeste Bugs 
(Programm-Fehler). die zum 
Teil recht erheiternd sind, das 



also mit einem Tor Vorsprung, 
wartet man mit dem Weiter- 
spielen einfach so lange. bis 
die Partie beendet ist! Richtige 
Sportsmanner verzichten na-' 
turlich auf solche schmutzigen 
Tricks, aber wer ahnlich skru- 
pellos ist, wie unsere Tester, 
sollte das einmal ausprobie- 
ren. 



Match Day 2 



Auch von -Match Day 2- tre- 
ten die CPC- und C64-Versio- 
nen bei unserem Vergleichs- 
test an. Splelerisch sind sie 
identisch; es gibt auch keine 
Unterschiede zwischen Kas- 
setten- und Disketten-Versio- 
nen. Ahnlich wie bei Superstar 
Soccer kann alleine Oder zu 
zweit gespielt werden. Man 
steuert wahrend einer Partie 
auf jeden Fall einen Feldspie- 
ler. Wer mutig ist, kummert sich 
auch um den eigenen Torwart. 
Es gibt einen Llga- und einen 
Pokal-Modus mit je acht Mann- 
schaften, von denen beliebig 
viele vom Computer ubernom- 
men werden. Speichern auf 
Kassette und Diskette ist nicht 
notwendig: Will man einen Ta- 
bellenstand rekonstruieren, 
tippt man einen Code ein. Eine 
praktische Methode, die durch 
die Verwendung eines besser 
lesbaren Zeichensatzes noch 
mehr gefallen kdnnte. 



Eine liebevoll -Kickometer» 
genannte Anzeige ist wahrend 
des Spiels standig zu beach- 
ten, denn je langer ein Balken 
in ihr ausschlagt, desto wuchti- 
ger wird ein SchuB. Beim er- 
sten Spiel glaubten wir auBer- 
dem, in einen -Slow Motion- 
Modus™ gelangt zu sein. Belu- 
stigten Kommentarenwie-Hui. 
Zeitlupe wie in der Sport- 
schaul- folgten bald ernuch- 
ternde Worte wie -lahme 
Krucke- und die Erkenntnis: 
das Spiel ist immer so lang- 
aaml 

Die Grafik ist ganz gut ge- 
zeichnet. Sie wird von passen- 
dem Stadion-Sound untermalt, 
aber sobald die Geschichte in 
Bewegung kommt, regiert statt 
K6nig FuBball eine ganze 
Packung Schlaftabletten. Wer 
hier auf die C64-Version hofft, 
auf der schnelles Scrolling ja 
eigentlich kein Problem sein 
sollte, darf deprlmiert nach 



nickt, aber vor allem Martin 
zeigte sich von dem Spiel ent- 
tauscht. Von Action kann kaum 
die Rede sein, auBerdem ver- 
schwinden des ofteren einige 
Sprites fur ein paar Sekunden. 
Match Day 2 bietet zwar einige 
interessante Feinheiten (zum 
Beispiel wird beriicksichtigt, 
ob ein Spieler den Ball mit dem 
Kopf, Knie etc. annimmt und 
prallt dementsprechend ab), 
die Schlafwagen-Geschwin- 
digkeit macht den SpielspaB 
aber schnell zunichte. Heinrich 
hatte vor Spielbeginn noch ei- 
nen starken Kaffee getrunken 
und gewann 2:0. - Wenigstens 
etwas. 



Soccer King 



Welter geht's mit dem einzi- 
gen Programm unseres Tur- 
niers, das fur Amiga und Atari 
ST erhaltlich ist. Weitere Fu8- 
ballspiele fur diese Computer 




MerkwOrdig: Soccer King (Amiga) 




Japanlsch: Nintendo Soccer (Nintendo) 



Hause gehen: die ist genauso 
schlafmutzig. 

Wahrend unseres Turnier- 
spiels, das wir mit der 
Commodore-Version austru- 
gen, ist zwar niemand einge- 



sind ubrigens angekundigt; 
beachtet bitte auch unsere 
Vorab-lnformationen am Ende 
dieses Artikels. -Soccer King- 
ist auf jeden Fall schon zu ha- 
ben; die ST-Version laufl so- 



28 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3 



WW 



i 



FUSSBALL 



f 



wohl mil dem monochromen 
Monitor als auch mil Farbmoni- 
tor und Fernseher. Sie ist mit 
der Amiga-Umsetzung nahezu 
Identisch; alle Anmerkungen 
und Inlormalionen uber dieses 
Programm beziehen sich des- 
halb auf beide Versionen. Le- 
diglich der Sound 1st beim Ami- 
ga elwas ausgetallener (aber 
deswegen noch nicht besser): 
ein digitalisienes Publikum 
grbhlt. was nach einer Weile 
ganz schon nervt. 

Es gibt einen Liga-Modus, in 
dem bis zu sechs Mannschaf- 
len um den ersten Tabellen- 
platz spielen, von denen der 
Computer beliebig viele uber- 
nimmt. Das Programm berech- 
net stets die aktuelle Tabelle, 
machl aber keinerlei Anstal- 
ten. sie aut Diskette zu spei- 
chern. 

Auch bei Soccer King steu- 
ert der Spieler den Mittelstur- 
mer der eigenen Mannschalt. 
Wie bei International Soccer. 
Superstar Soccer und Match 
Day 2. wird der Bildschirm hori- 
zontal gescrollt; man sieht wie 
bei einer TV-Obertragung im- 
mer den Teil des Spielfelds, in 
dem sich der Ball gerade belin- 
det. 

Beim Spielen von Soccer 
King erinnert man sich unwei- 



raus besteht der Ball? Aus Be- 
ton? Aus rostfreiem Edelstahl? 

In einer 2x5 Minuten langen 
Test-Partie gab es kaum span- 
nende Momenta. Wenn es ein- 
mal zu Strafraumszenen kam, 
entstand sotort ein unuber- 
sichtliches Gewimmel von 
Spieler-Sprites. Wer da noch 
durchblickt, wo der Ball ist, 
kann von Gluck reden. Martin 
schaffte das mit einem Doppel- 
schlag gleich zweimal und 
siegte 2:0. Seine Meinung uber 
das Programm wurde dadurch 
aber nicht besser: -Das gehort 
Indiziert; das ist doch seeli- 
sche Grausamkeit dem Spieler 
gegenuber-. Aut gut Deutsch: 
Wer ein FuBballspiel fur seinen 
Amiga Oder ST sucht. sollte aul 
einen besseren Titel warten. 

Nintendo Soccer 

Kaum war das Nintendo-Vi- 
deospiel aul dem deutschen 
Markt erhaltlich, wurde dazu 
eine FuBball-Simulation ange- 
boten: -Nintendo Soccer- ist 
der schlichte Name des Mo- 
duls, bei dem man zu zweit 
gegeneinander spielen kann. 
Der Computer laBt sich nicht 
lange bitten und bietet sich mit 
fiinf Schwierigkeitsstufen als 




Scrollwutlg: World Soccer (Sega) 

gerlich an den schdnen Satz 
-Die Letzten warden die Ersten 
sein- - nur. daB er hler umge- 
kehrt interpretiert werden muB. 
Diese erste FuBball-Simulation 
fur Amiga und ST ist namlich 
das Letzte. DaB die Grafik nicht 
sonderlich schfin gezeichnet 
ist, laBt sich irgendwo noch ver- 
schmerzen. aber Scrolling und 
Spielablauf sind furchtbar 
langsam und ruckelig. Fur be- 
sondere Erheiterung sorgte 
das Sprungverhalten des 
Balls. Er poltert wie ein nasser 
Sack uber den Rasen. In der 
Redaktion wurden die ersten 
Wetten abgeschlossen: Wo- 



Gegner an. Kleiner Gag am 
Rande: Jeder Spieler dart sich 
eine von acht Nationalmann- 
schatten am Antang aussu- 
chen, fur die er um Punkte und 
Tore streiten will. 

Die Steuerung ist eintach: Je 
ein Feuerknopf dient zum 
SchieBen und zum Passen. 
Wahrend des Spiels wird im- 
mer angezeigt, zu welchem 
Mitspieler der PaB gehen wur- 
de. Man steuert immerdenjeni- 
gen Kicker, der den Ball fuhrt. 
Hat der Gegner das Leder und 
man befindet sich in der Vertel- 
digung, kann man auBerdem 
trei wahlen, welchen Spieler 



man ubernehmen will. DaB 
man Verteidiger und TorhOter 
gleichzeitig steuert, sorgte bei 
diesem Modul fur ein wenig 
Verwirrung. Richtig chaotisch 
wurde es aber erst wegen einer 
Eigenart, die dem Torwart 
kaum eine Abwehrchance laBt: 
schieBt ein Sturmer Richtung 



Master-System. Die Steuerung 
ist ahnlich wie bei Nintendo 
Soccer (SchuB/PaB); auch hier 
kann man zu Beginn ein Land 
seiner Wahl bestimmen. Die 
Presentation ist farbenprach- 
tiger ausgetallen und ansatz- 
weise werden gar die National- 
hymnen heruntergeknodelt. 
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Ein erstes Bild der C64-Version von Street Sports Soccer 



Tor, wenn das Tor noch gar 
nicht zu sehen ist, kann der 
Schu8 trotzdem in den Kasten 
rollen. Wenn das Tor endlich 
ins Bild gescrollt wird, hat der 
Torhiiter kaum eine Abwehr- 
chance, da das Leder Sekun- 
denbruchteilespater schon Ins 
Netz kullert. 

Martin setzte diesen Urn- 
stand ohne Skrupel und jegli- 
che Nachstenliebe bei unse- 
rem ottiziellen Test-Match ein. 
Sein entsetztes, von der Welt 
und solchen spielerischen 
Mangeln enttauschtes Opfer 
war eine leichte Beute: End- 
stand 6:0. Wir muBten das 
Elfmeter-SchieBen nicht be- 
miihen, um den Sieger zu ku- 
ren. 

Neben dem WeitschuB-Pro- 
blem fiel unangenehm auf, daB 
die Bildschirm-Kicker den Ball 
nicht sehr dicht am FuB fuhren. 
was ein gepllegtes Dribbling 
so gut wie unmdglich macht. 
Zur 2. Halbzeit werden die Sei- 
ten nicht gewechselt. Anson- 
sten gibt's wenig zu meckern: 
Das Pa8/Schu8-System klappt 
recht ordentlich und die Gratik 
ist zufriedenstellend. Alles in 
allem eine durchschnittliche 
Vorstellung. Haben Sega-Be- 
sitzer mehr vom Fu8baller- 
Leben? 



World Soccer 



Vor kurzem erschien mit 
•World Soccer- das zweite 
FuBball-Modul furs Sega 



Zu Beginn brauchten wir bei- 
de ein Weilchen zur Orientie- 
rung, denn der Bildschirm wird 
nicht gleichmaBig. sondern 
ruckartig gescrollt - sowohl ho- 
rizontal als auch vertikal. 

Bei fast jedem SchuB wird 
deshalb rasant uber den Ra- 
sen gescrollt. Der Effekt er- 
weckt den Eindruck, als hatte 
das Modul Schluckauf und ist 
ebenso lastig wie die frohlich 
dudelnde Hintergrundmusik. 
Sound-Effekte pur wurden Ge- 
h6r und Nerven schonen. 
Heinrich, beim Nintendo- 
Match noch schmahlich ge- 
schlagen, geht kurz vor Halb- 
zeit mit 1:0 In Fuhrung. Da wird 
das Joypad gleich freudig ge- 
schwungen und auch auf 
dem Bildschirm wird kraftig 
gejubelt: Das Ergebnis wird 
grafisch beeindruckend auf 
der Stadion-Anzeigetafel ver- 
merkt. Martin schwdrt blutige 
Rache in der 2. Halbzeit (die 
Seiten werden bravgetauscht). 

Es wird ein Kampf auf Bie- 
gen und Brechen: Das Passen 
klappt noch etwas genauer als 
bei Nintendo Soccer und man 
kann richtig in einen Gegner 
hineingratschen. um ihm den 
Ball abzujagen (Fouls ausge- 
schlossen). Dadurch wechselt 
das Leder aber sehr oft den Be- 
sitzer. wodurch die Partie et- 
was hekttsch und zeriahren 
wird. In der Abwehr kommt 
man ins Schwitzen. da man 
den Torhiiter milsteuern muB. 
Ein pIStzlicher Schiedsrich- 
terpfiff lieS uns staunen: das 
Programm halt sogar die Ab- 
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paar Jugendliche, urn ein bi8- 
chen auf der StraBe zu bolzen. 
Zu Beginn des Spiels kann 
m?n sein Team erst mal Spieler 
liir Spieler zusammenslellen. 
Street Sports Soccer soil im 
MSrz fiir den C64 erscheinen 



Soccer- bald in die Stadien 
lassen. Die ST-Demo-Version 
machte bereits einen guten 
Eindruck: tlottes Scrolling und 
eine grafisch tolle Anzeigetatel 
sind uns aufgefallen. Auch die- 
se FuBball-Simulation war zu 



Mlcrodeals Soccer roll! an - hler ein Blld der ST-Verslon 



seitsregel strikt ein. HStte es 
nach Ablaut der regulSren 
Spielzeit unentschieden ge- 
standen, ware die Entschei- 
dung in einem grafisch beein- 
druckenden EKmeterschieBen 
gelallen. Heinrich siegte aber 
3:1, und das ElterschleBen 
kann man auch dlrekt anwah- 
len. 

Auch bei World Soccer ist 
das Spielgefuhl unterm Strich 
nicht gerade berauschend. Vor 
allem das hektische Scrolling 
und der mangelnde SpielfluB 
machen sich unangenehm be- 
merkbar. Als Fazit einigen wir 
uns auf -durchschnittlich- und 
schreiten schlieBlich zur gro- 
Ben Endabrechnung. 

Unsere Uberslchtstabelle 
prasentiert ein iiberraschen- 
des Ergebnis: Das Oldie Inter- 
national Soccer, das als 
Referenz-Programm angetre- 
ten war, besiegt die Konkur- 
renz! Obwohl Soccer in eini- 
gen Einzelpunkten nicht voll 
ubezeugen kann, macht es am 
melsten SpaB. Und das Spiel- 
gefuhl ist bei einem FuBball- 
Programm letztendlich aus- 
schlaggebend. 

Ansonsten gibt es nur mittel- 
maBige Oder deprimlerende 
Ergebnisse zu sehen. Wie gut, 
daB in den nachsten Wochen 
drei weitere FuBball-Simula- 
tionen erscheinen werden, die 
wlr an dieser Stelle schon ein- 
mal kurz vorstellen. 



Das Leder rail! weiter 

Aus Frankreich (FuBball 
Europamelster 19841) komm 
-Hotball-. Diese Fu8ball-Simu 
latlon von Satory wird fur Ami 
ga und Atari ST erscheinen 
Die Pressemitteilung kundigt 
ein paar interessante Features 
an: man wird sogar foulen kon- 
nenl Bis zu drei Spieler konnen 
gleichzeitig splelen , und es soil 
auch einen Team-Modus ge- 



ben, in dem man zusammen 
antreten kann. Sanfte Drlbb- 
lings, harte Schusse und ein 
begeistertes Publikum durfen 
da auch nicht fehlen. Hotball 
sollte bereits erschienen sein, 
wenn Ihr dlese Seiten lest und 
wird zirka 80 Mark kosten. 

Bei Epyx feilt man zur Stun- 
de an den letzten Details von 
-Street Sports Soccer-. Ahn- 
lich wie bei den anderen Pro- 
grammen der Street Sports- 
Reihe, wird hier nicht das mun- 
tere Treiben der Profis simu- 
liert. Vielmehr treffen sich ein 




FuBball aus Frankreich fOr Amiga und ST: Hotball 



und wird etwa 35 Mark (Kasset- 
te) bis 50 Mark (Diskette) ko- 
sten. 

Der drltte im Bunde wird wie 
Hotball nur fur 16-Bit-Com- 
puter erscheinen: Microdeal 
wird -ST Soccer- und -Amiga 



RedaktionsschluB fast fertig. 
Wenn alles klappt, werden wir 
in der nachsten Power Play 
wieder ein paar Halbzeiten 
spielen, urn die FuBball-Neu- 
heiten fur Euch zu testen. 

(hi) 
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*ng sich *in Programm an di* Regain das 
FuftoaJi-Sporta halt und wie realistiscn as ist. 

Dia W*rtung fur Strategic orlenti*tt ixti 
daran. wicvie'e splCertsche D*uils rund urn 
das Futoailspi*lg*Dot*n werden. Gibt es rum 
Ba-spwl *<n*n Ligs -Modus. Mi dam di* Tab*!- 
lo gespe-cheri wird? Kann man di* Marsch- 
rcHji* d*r computerg«8t*u*rt*n Milsp-ela' 
wihr*nd *mer Panta b*amflus8«n? 



Bai Parameter ha&an wir darau! g*achl*t. 
wie start od»r fl*ob*i e<n Programm 1st. Plus- 
punhla gibt *s rum Bait pi el. wenn man die 
Ling* etner Pane einitetien kann. iwel Spic- 
ier Im Team apl*»en konnen ate. 

Ein oesond*ts wtchtig*f AspeM Bind die 
Computergegner Die Wenung in cU*sa* Ka> 
ttgorl* Ist urn so hofw. )• m*nr Schwierig- 
k*iisslur*n »n Programm iu bl*(*n Hat. Es ist 
auch wichtig. daB di*s* Stuten gut vartein 
sind, damil man eowohl als Anfinga* iu E< ■ 
lolgserteonnsen komml und als lrytg*sctwlt- 
tenet lmm*r noch Wna Hsrsuslo'de- 

mng gaootan b*komml. Einreineiten und 8«- 
grundungan iu uns*r*n Wartungen konm Ihr 
unserem Flieflteit entn*nm*n. in dem jedes 
Programm alnieln b*sproch*n wtfd. (ht) 
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Kein Mangel an interessanten Computerspielen: 
ein ganzer Schub frischer Titel beschert Neuheiten 
in alien Genres. Automaten-Umsetzungen sind 
auch diesmal reichlich bei unseren Tests vertreten. 



Wenn das Software-Jahr 
so weilergeht, braucht 
einem nicht bange zu 
werden: bei den Computer- 
spielen isl zur Zeil Abwechs- 
lung Trumpl. -Out Run- und 
■Super Hang-On- sind neuer 
Staff fur Rennsporf-Freunde, 
Arcade-Action wird bei -Gry- 
zor«, -Rastan- & Co. geboten. 
Mit -Platoon- gibt es jetzt das 
spektakulare Spiel zum Film; 
-Bravestarr- ist das Programm 
zu einer neuen Spielzeug-Rel- 



he. Freunde von Denk- und Lo- 
gikspielen werden mit Titeln 
wie -Deflektor- und -Tetris- be- 
dient. und an der Adventure- 
Front hat Infocom mit -Sher- 
lock- wieder zugeschlagen. In 
dleser Ausgabe sollte eigent- 



lich fur jeden etwas dabei sein. 
Die Oualitat der einzelnen Ti- 
teln ist recht unterschiedlich, 
doch unser gnadenloses Test- 
Team tut sein Bestes, urn die 
Spreu vom Weizen zu trennen. 
Urn Euch moglichst viele 



Umsetzungen und Neuheiten 
vorzustellen, haben wir den 
Computerspiele-Teil urn eine 
neue Test-Form erweltert: an 
seinem Ende findet ihr Kurz- 
Tests, die Euch in Kurze infor- 
mieren. 

Auf der Hardware-Seite eta- 
blieren sich ST und Amiga im- 
mer mehr: Auch in dieser Po- 
wer Play werden die beiden 
Aufsteiger-Maschlnen mit vie- 
len Neuerscheinungen be- 
dacht. (hi) 



Tetris 



Schon mat ein Puzzle unter Zeitdruck gelost? Bei 
»Tetris« kommt man ganz schon ins Schwitzen. 




Geometrie Im freien Fall Inkluslve Statlstlk (Amiga) 



Ni 



Iach Starkillers ehernem 
Gesetz der Motivation 
sind die Spiele mit den 
einfachsten Ideen auch die fas- 
zinierendsten. -Tetris- hat auch 
ein simples Prinzip: Stellen Sie 
sich einen durchsichtigen Be- 
cher vor. Sie schauen von der 
Seite in ihn hinein, so daB Sie 
ein richtiges schbnes »U- se- 
hen konnen. In den Becher 
purzeln nun geometrische Fi- 
guren. Oas tun sie nicht ge- 
ballt. sondern schSn der Reihe 
nach. Insgesamtgibtessieben 
verschiedene Formen, die in 
den Becher fallen konnen: ein 
Quadrat, ein Stab und funf ver- 
schiedene Winkel. Sie kom- 
men in bunt gemischter Rei- 



henfolge angeflogen. Sobald 
die Blocke am Boden ange- 
kommen sind. stoppen sie und 
ein weiteres Teilchen fSllt in 
den Becher. Wenn es auf den 
anderen Block oder den Boden 
failt, bleibt es ebenfalls stehen. 
Danach fallt wieder eine geo- 
metrische Figur nach unten. 
Das wiederholt sich so lange, 
bis der Becher voll und damit 
das Spiel beendet ist. 

Gottlob lassen sich die Figu- 
ren steuern und drehen. Sie 
mussen sie also so aufeinan- 
derstapeln, da8 es moglichst 
lange dauert, bis der Becher 
voll ist. Da das ziemlich schnell 
geht. hat Tetris noch eine wei- 
tere Regel: Jedes Mai. wenn ei- 
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Amiga. C64, MS-DOS (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette). 39 bis 69 Mark (Diskette) * Mlrrorsoft 



ne waagrechte Reihe vollstSn- 
dig ist, verschwindet sie und 
hinterlaflt auBerdem angeneh- 
me Spuren auf dem Punkte- 
konto. Die Blocke. die oben la- 
gen, riicken eine Stufe tiefer. 
Auf diese Art kann man Tetris 
theoretisch so lange spielen. 
bis ein IC durchbrennt Oder die 
geistigen Krafte schwinden. 

Wenn ein Block am Rand 
des -Bechers- auftaucht, mus- 
sen Sie schnell abschatzen. 
wohin der Block fallen soil. Das 
ist sehr wichtig, denn es erge- 
ben sich schnell lastige Hohl- 
raume. die man nur sehr muh- 
sam wieder schlie8en kann. 
Sobald nur ein kleiner Hohl- 
raum entstanden ist. I88t sich 
die ganze Reihe nicht mehr ab- 
bauen. Man muB also liicken- 
los stapeln, um zum Erfolg zu 
kommen. Netterweise beginnt 
das Spiel langsam, wird aber 



V' -S3* 



stetig schneller. Zuerst kom- 
men die Steine angekrochen. 
um schlieBlich ziemlich zacklg 
In den Becher zu plumpsen. 

Auf dem C64 laBt sich Tetris 
nicht lumpen. Das beginnt mit 
einem 10-Minuten-Song (im 
Stil von Jean Michel Jarre - 
Bombastl), in dem auch einlge 
digitalislerte Effekte zu hdren 
sind. Das Titelbild ist genauso 
imposant. Das Spiel ist schon 
aufgemacht, wenn auch die 
Farben der Steine etwas blaB- 
lich aussehen. 

Am Rand des Spielfeldes 
kann man den Stein erkennen, 
der als nachster In den .Port- 
fallen wird. Das erwies sich als 
groBe Hilfe, weil man Immer 
gut vorausplanen konnte. 

Bei der Amiga-Version wa- 
bert unverstandlicherweise 
der Hintergrund standig. was 
aber nicht sonderlich start. 



StORE 00-109 
LIKES Oil 




w ■ < 



Die Locher Im Gewebe werden noch zu Problemen fuhren (C64) 
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Grafisch Ist die Amiga Version nicht umwerfend 



Auch auf dem C 64 ein hoher Splelwert 
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Wahrend des ganzen Spiels 
laud eine netls kleine Melodie, 
die schnell zum Ohrwurm wird. 
Die Amiga-Version hat noch 
ein kleines nettes Extra: Es 
wird wahrend des Spiels ange- 
zeigt. wieviel Steine von einer 
Farbe bereits heruntergelallen 
sind. Das ist fur den Spielver- 
lauf zwar uberhaupt nicht wich- 
tig, aber (Or den Statistiker eine 
wahre Freude. 



Erstaunlich stark ist die Um- 
setzung fur MS-DOS-PCs aus- 
gelallen. 

Man kann bei dieser Version 
einige Parameter einstellen. 
Da ware zuerst die Geschwin- 
digkeit: von mude zuckelnd bis 
blitzartig rasend gibt es zehn 
verschiedene Schwierigkeits- 
grade. AuBerdem kann man 
vorgeben. ob und wie hoch der 
Becher gefullt ist. wenn man 



SCORE 


213 


UNES 





NEXT 







Als Telris in der Redaktion eln- 
iral, war es einige Zeit sehr still 
im Spielezimmer, in dem es 
sons) immer hoch hergehl, Boris 
saB vor dem PC. Heinrlch vor 
dem Amiga und ich vor dem C 64. 
Die Stille wurde nur von Tastatur- 
klicken und dumpfem Grunzen 



unterbrochen, wenn einer von 
uns einen Siein falsch gesetzt 
hatte. 

Telris fesselt auf den erslen 
Biick und ISBt den Spieler nicht 
mehr so schnell los. Es ist auch 
volllg egat. ob man es auf einem 
3.7 KByte-Computer mil Lila-Rot- 
Monltor spielt oder auf dem Zum- 
bitsu 9000: die Spielidee ist hler 
das einzig Interessante. Alle Ver- 
sionen machen gleichviel SpaB. 

Leider muBie ich feststelien, 
daB die anfangs riesige Motiva- 
tion schnell nachlieB - auch 
wenn ich Tetris immer wieder 
gerne zur Hand nehme. 



an den Start geht. Diese Funk- 
lion ist fur Experten; der Nor- 
malspieler hat schon mit ei- 
nem leeren Becher genug zu 
tun. 

Mirrorsoft hat angekundigt, 
daB die Auslieferungs- Version 



der PC-Umsetzung speicherre- 
sident sein wird. Tetris ruht dann 
so tange im Speicher, bis man 
es aufruft. Und wenn dann der 
Chef ins Zimmer sturmt, schal- 
tet man Tetris einfach mit einem 
Tastendruck wieder aus. (al) 
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Auch Starklller (links) splell aul seinem RaumschlH Tetris (MS-DOS) 



Aul dem PC splell sich Tetris am llottesten 



Gauntlet II 



C64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum) 

34 Mark (Kassette). 39 bis 69 Mark (Diskette) * U.S. Gold 
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Der Nachfolger zu "Gaunt- 
let-, einem der groBten 
Hits der Saison 1986787 
ist da. Wer bei -Gauntlet II- ein 
voliig neues Spielprinzip er- 
wartet. wird ein wenig ent- 
taluscht sein. Im Prinzip geht es 
wieder einmal darum. durch 
Hunderte von Labyrinthen zu 
wandern. verschiedene Mon- 
ster zu verprugeln und Schatz- 
ktsten sowie wichtige Extras 
aufzusammeln. Bei den Heim- 
computer-Umsetzungen kon- 
nen wieder zwei Spieler gleich- 
zeitig antreten. Bei der ST- 
Verston kann wie beim Auto- 
maten sogar zu vied gespielt 
werden, sotern man ein spe- 
zielles Interface besitzt, das 
den ST mit zwei zusatzlichen 
Joystick- Ports ausstattet, 
Bei den vier Spielfiguren 



kann man nun beliebig wShlen; 
es konnen also zum Beispiel 
zwei Zauberer die Dungeons 
betreten. Unter den spieleri- 
schen Neuheiten befinden 
sich Schusse, die an den WSn- 
den abprallen. bewegliche 
Ausgange und Ekelbolzen wie 
die -It-Kreatur: Beruhrt sie ei- 
nen Spieler, konzentrieren alle 
Monster ihre Angriffe nun auf 
ihn! Durch Beruhrung des Mit- 
spielers kann man diesen 
Fluch elegant weitergeben... 

Die bei den Umsetzungen 
von Gauntlet I schmerzlich ver- 
mtBten Schatzkammern sind 
jetzt dabei: In ihnen hat man 
nur 30 SeKunden Zeit. um 
mdglichst viel Schatze zu mop- 
sen. Punkte gibt es dafur aber 
nur. wenn man rechtzeitig den 
Ausgang findet! (hi) 




Monster, Schatze, wie gehabt (C64) 



Heinrlch: -Wenlg Fortschrltte- 



Als Gauntlet vor gut einem 
Jahr erschien, brachle es fri- 
schen Wind in die Spiele-Szene. 
Nur sind wlr mittlerweile mit ahn- 
lichen, teitweise sogar besseren 
Programmen aus diesem Genre 
zu GenOge eingedeckt worden. 
Deshalb kann mich Gauntlet II 
nicht mehr so recht begeislern. 
obwohl es zu zweit durchaus 
SpaB macht. Alleine wird die 
Labyrinth-Prugelei wesentlich 
schneller langweilig. 



Die neuen Features, denen 
man im Lauf des Spiels begeg- 
net, sind zwar ganz nett, doch 
bei der C 64- Version hat mich die 
Grafik ein wenig enttauscht: das 
Scrolling ist nicht so schon (lie- 
Bend und schnell wie Gauntlet It 

Gauntlet II 1st ein recht solides 
Spiel, das aber keinen mehr vor 
Begeisterung umwirft. Wer im- 
mer noch Gauntlet-Fan ist, fOr 
den ist der Nachfolger ein gefun- 
denes Fressen. 
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Giyzor 



Frisch aus der Spielhalle kommt Lance Gryzor. Die- 
ser sattelfeste Held muB im Kampf gegen die drei- 
sten Duns die Erde retten. 
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Schneider CPC (C64. Spectrum) 

34 Mark (Kasselle), 39 bis 49 Mark (Diskette) • Ocean 



Auf einem abgelegenen 
Fleck der Erde haben 
sich die Durrs vom Pla- 
neten Suna niedergelassen. 
Sie machen da allerdings kei- 
nen gemutllchen Urlaub. son- 
dern Schmieden linstere Er- 
oberungspiane. Zur Zeit ba- 
steln die ungebetenen Gaste 
an elnem Apparillo. mit dem 
sie das Klima manipulieren 
wollen. Hintergedanke der me- 
teorologischen Aktion: Eine 
neue Eiszeit auslflsen und 
dann im Schongang die ganze 
Erde erobern. 

Nun gibt es erfreulicherwei- 
se noch die strammen Bur- 
schen der irdischen Verteidl- 
gungs-Organisation. Eines ih- 
rer Mitglieder ist Lance Gryzor, 
der elnes Tages beim Spazie- 
rengehen das Gebiet der Durrs 
entdeckt. Ein kluger Mann wur- 
de ]etzt schleunigst verduften 
und Verstarkung holen. doch 
der Wetter-Apparat der Durrs 
isl schon so gut wie fertig - die 
Zeit drSngt! Lance Gryzor 
klopft sich also selber aufmun- 
ternd aul die Schulter und 
zlscht los. urn den Invasoren im 
Alleingang Saures zu geben. 

Diese schwungvolle Ge- 
schlchte gehort zur Umset- 
zung des Konami-Automalen 
-Gryzor.. Das Spielprinzip laBt 
sich auf den Nenner -Einzel- 
kampfer gegen gewaltige 
Obermacht- bringen. Clevere 
Extras, unterschiedliche Le- 
vels und eine ausgeklijgelte 
Steuerung sorgen aber dafur, 




Uebesgrufle vom Flammenwerter: Mil dleser Extra-Waffe kommt Freude aul (CPC) 



daB Gryzor sich spielerisch 
von der zahlreichen Konkur- 
renz abheben kann. 

Das Programm besteht aus 
drei Teilen, die bei der geteste- 
ten CPC-Version einzeln gela- 
den werden. Das klingt aber 
zunachst schlimmer als es ist, 
denn jeder Teil ist recht um- 





Der zur Zeit wohl beste Grali- 
ker aul dem Schneider CPC 
heiBt Mark K. Jones. Ihm haben 
wir bereits die exzellente CPC- 
Version von -Renegade- zu ver- 
danken. Mit Gryzor hat sich der 
Junge selber ubertroflen: 
schnelle Action, jede Menge 
Sprites und eine gehbrige Far- 



benpracht machen dieses Pro- 
gramm zum Genu8. Das alleln 
wurde noch kein Klasse-Spiel 
machen, doch bei Gryzor gibt es 
auch ansonsten keine Schwach- 
punkte. Die Steuerung ist hervor- 
ragend und die Motivation sehr 
hoch. Und wenn man am Schlu8 
des ersten Levels wieder emmai 
vom letzten Roboter umgenietet 
wurde, kann man ganz schone 
Rachegetuhle bekommen. 

In unserer Redaktlon ist Gry- 
zor das meistumlagerte CPC- 
Spiel seit Renegade. Wer heiBe 
Action mit Oppiger Gralik 
schatzt. wird von diesem Pro- 
gramm begeistert sein. 



Im zwelten Tell mu6 Gryzor auch Platttormen benulzen, urn nach 
oben zu kommen, Auch hier wlrd ordentllch geschossen. (CPC) 



fangreich. Zu Beginn kampft 
sich Gryzor erst mal von links 
nach rechts vor, wo er von geg- 
nerischen wachtern und Ge- 
schutzen munter beschossen 
wird. Gryzor ist mit einem Ge- 
wehr ausgerustet. Im Laufe 
des Spiels tauchen Behalter 
mit Extrawaffen auf. Doch Vor- 
sicht. wenn so ein Behalter 
durch die Luft fliegt, denn sei- 
ne Beruhrung kann tfidlich 



seln. Gryzor muB ihn erst auf- 
schieBen, urn sich dann das 
Extra zu schnappen. Es gibt 
vierTypen: Ein superschnelles 
Maschinengewehr, eine Lu- 
xus-Kanone, die in drei Ftich- 
tungen gleichzeitig ballert, ei- 
nen besonders schlagkrSfti- 
gen Laserstrahl und einen 
Schutzschild, der Gryzor vor- 
iibergehend unverwundbar 
macht. Nach emigen Spielen 
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Meine Erfahrung mil dem 
Gryzor-Splelaulomalen war 
kurz. aber teuer Er ist fur einen 
Normalverdiener einfach zu 
schwer. Demenlsprechend skep- 
lisch war Ich, als die CPC- 
Umsetzung bei uns eintral. Aber 
was ich zu sehen bekam. hal 
mich (asl vom Stuhl gewuchtei. 



bekommt man schnell heraus, 
an welcher Stelle welche Wafle 
am besten ist. 

Am Ende des ersten Ab- 
schnitls muB unser Held das 
Tor zu den unterirdischen Anla- 
gen der Durrs aufschieBen. 
Hier muB Gryzor bei ansehnli- 
cher 3D-Graf ik die Verriegelun- 
gen von Turen aulballern, urn 
sich Kammer fur Kammer zum 
Kontrollraum vorzuschieflen. 



Gryzor ist zwar -nur- ein Bal- 
lerspiel. aber eines der allerer- 
slen Gute. Alias an diesem Pro- 
gramm ist intelligent program- 
mien: Mil der Steuerung kann 
man Gryzor flotl und prazise len- 
ken. Jede Waffe hat ihren eige- 
nen Soundelfekt, die Sprites 
sind schnell. Das Problem mil 
dem auf dem CPC kritischen 
Scrolling ist durch das -Umblfit- 
tern- der Screens gut geldst. 

Gryzor hat gerade den richti- 
gen Schwierigkeitsgrad: nicht zu 
einlach. aber auch nicht frustrie- 
rend. Wer seinen Schneider in 
einen Spielautomalen verwan- 
deln will, braucht dieses Pro- 
gramm einlach. 



Nach elner schwierigen Fi- 
nal-Ballerei wird auch dieser 
Raum in Schutt und Asche ge- 
legt. wahrend jetzt nachgela- 
den wird. dart der Spieler ein 
Weilchen verschnaufen. Der 
zweite Stutzpunkt der Durrs ist 
noch besser bewacht als der 
erste. 

An der Steuerung haben die 
Programmierer wohl ein Weil- 
chen herumgeknobelt, denn 



sie ist bei Gryzor komplex wie 
bei kaum einem Action-Spiel. 
Man mu8 dabei auch nicht die 
Tastalur zur HiKe nehmen. 
Durch Joystickdruck und je 
nachdem. ob der Feuerknopf 
gedruckt ist Oder nicht, kann 
die Spielfigur nach links und 
rechis laulen, nach oben und 
unten springen. w&hrend eines 



Sprungs die Richtung Sndern 
und schieBen. Gryzor kann so- 
gar nach links, rechts Oder 
oben schieBen, wenn er still- 
steht. Das ist auch bitter notig, 
urn im Kampf gegen die Durrs 
bestehen zu kdnnen. Ab dem 
Ende des ersten Abschnitts 
wird das Spiel ganz schon 
schwierig. (hi) 



Rastan 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 

34 Mark (Kasselte), 39 Mark (Diskette) * Imagine 



Das Land Maranna wird 
von Barbaren be- 
herrscht. Der Konig die- 
ser harten Burschen ist Ra- 
stan, ein schwertschwingen- 
der K3mpfer der furchtlosen 
Sorte. In jungen Jahren hatte 
er mal Knatsch mit dem Zaube- 
rer Karg. der sich jetzt racht 
und Maranna verhext. Im Land 
tauchen so viele Monster und 
Damonen auf, daB selbst den 
Barbaren vor Angst die Len- 
denschurze schlottern. Rastan 
personlich packt sein Lieb- 
lingsschwert aus und zieht los, 
um den Kreaturen des Bosen 
eins uberzubraten. 

Das Computerspiel -Ra- 
stan- ist eine Automaten-Um- 
setzung, bei der sich unser 
barbarischer Held durch sechs 
umfangreiche Levels schlSgt. 
Weil sich die Programmierer 
bemuht haben, die Monster 
moglichst schick hinzubekom- 
men (was Speicherplatz ko- 



stet), werden die Levels einzeln 
nachgeladen. 

Rastan kann laufen, sprin- 
gen, sich ducken, klettern und 
bei all diesen Aktionen sein 
Schwert schwingen. Trotz der 
vlelen Bewegungen kann er 
bequem mit einem Joystick ge- 
steuert werden. Im Laufe des 
Spiels trifft man auf andere. 
stSrkere Waffen, die man mit- 
nehmen sollte. Es gibt noch 
viele andere Extras, die er- 
scheinen, wenn bestimmte 
Gegner vernichtet werden: 
Schutzschilder, Elixiere, die 
Lebensenergie zuruckbrin- 
gen, ein Ring, durch den man 
schneller zuschlagen kann 
und einiges mehr 

Dank einer »Continue«-Funk- 
tion kann man an der Stelle 
weiterspielen, an der man sein 
letztes Leben verlor. Das geht 
selbst bei einem Vollblut-Bar- 
baren wie Rastan nur dreimal 
hintereinander. (hi) 




Gute Manieren fur Barbaren: Schlag' erst zu, wenn das widerltche 
Monster guten Tag gesagt hat (C 64) 



Heinrlch: -Vlel Monster furs Geld- 



Die Graliker haben sich ganz 
schon angestrengt, um Rastan 
auf dem C64 gut aussehen zu 
lassen. Die Sprites sind schfln 
groB und gut animiert. Der Spiel- 
ablauf ist allerdings langsamer 
als beim Auiomaten. 

Das Spietprinzip ist nicht son- 
derlich intelligent: Meistens ist 
man mit Laufen. Klettern und 
Schwertschwingen beschattigt. 
Wenn Rastan in die Hocke gehi 
und von dieser Position aus 
springt. hupft er sogar beson- 
ders hoch. 

Es tauchen aber immer wieder 



Stellen auf, an denen man em 
sehr gutes Timing braucht. um 
beispielsweise von etnem Sen 
zum anderen zu springen, ohne 
in elner brodelnden Lava-Suppe 
zu landen 

Rastan ist mcht so schnell wte 
die C&4-Umsetzung von -Ry- 
gar-, aoer grafisch eindrucksvol- 
ler und umfangretcher. Man wird 
dadurch ganz gut motiviert. s*ch 
durch alle Levels zu spielen. Die 
Ober-Monster am Ende jedes 
Levels smd teuflisch schwer zu 
besiegen, wenn man keine opti- 
male Watte hat. 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 

34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) * Imagine 



Gerade ein paar laue Mo- 
nate sind vergangen, seit 
wir mlt der Umsetzung 
des Spielautomaten -Athena" 
begliickt wurden. Imagine zau- 
bert jetzt schon den Nachfol- 
ger aus dem Hut: Bei -Psycho 
Soldier. muB sich die Amazo- 
ne Athena mal wieder mit ein 
paar Schwierigkeiten herum- 
Srgen. Genaugenommen hat 
es sie auf eine Welt verschla- 
gen. auf der die Menschen un- 
ter der Knute einer tinsteren 
Damonenbrut leiden. Sechs 
Levels lang, von denen jeder 
etwa 30 Bildschirme groB ist. 
kimpft sie gegen die Flnster- 
linge. Am Ende eines Levels 
lauert ein besonders zSher Da- 
mon, und mitunter muB das 
Programm nachladen, urn sich 



eine neue Spielstule reinzuzie- 
hen - Kassetten-Benutzer sei- 
en gewarnt. 

Psycho Soldier ist ein Bailer- 
spiel mit einer Prise Plattform- 
Action, denn Athena kann moi- 
stens zwischen mehreren 
Gangen pendeln. die uberein- 
ander angeordnet sind. Wah- 
rend der Bildschirm unbarm- 
herzig von rechts nach links 
scrollt. wird sie von den diver- 
sen Damonen munter ange- 
griffen. Mit dem Feuerknopl 
brat man diesen Burschen eins 
mit dem Laser iiber. ein Druck 
auf die Leertaste bewirkt den 
Einsatz einer Bombe. Hinter 
Felsen. die man aufschieBen 
kann, verbergen sich Extras. In 
erster Linie handelt es sich um 
verschiedene Bombentypen.(hl) 




Athena 1st zurOck -ware sie nur daheim geblieben (C 64) 



Hoinrich: -Warum nur. warum?- 



Ull, schon wieder eine miB- 
glOckle Automalen-Umsetzung... 
das macht ja langsam wirklich 
keinen SpaB mehr. Die Hinter- 
grundgratik ist schlichi. die Spri- 
tes sehen streckenweise so aus. 
als hatie mein C64 einen 
Wackelkontakt im Video-Chip, 
die Musik ist lasch und das Spiel* 
prinztp... Au weia! 

Psycho Soldier bietet herzlich 
wenig Neues; selbsl die paar Ex- 



tras, die es zu holen gibt, lockern 
den zahen SpielfluB nicht son- 
derlich auf. AuBerdem ist das 
Spiet em wenig biestig, da einem 
die gegnerischen Sprites mitun- 
ter sehr schnell im Nacken nan- 
gen. Hier motiviert mich nach 
der Meldung -Game Over- lelder 
herzlich wenig, um weiterzusple- 
len. Schade. aber das ist leider 
em weileres Spiel lur die -VerglB 
es Iteber schnell-Schublade. 
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C64 (Atari ST, MSX, Schneider CPC, Spectrum) 

34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) • Gremlin 




10OO CKi 



Viet Feind, wenig Spielwitz: He-Man hat's nicht laichl (C 64) 



Helnrich: -Nur fu> He-Man-Fans- 



Viel Gratik im Speicher, Hottes 
Scrolling inklusive: Technisch ist 
das Programm ganz gut, doch 
beim Spielwitz beginnt das gro- 
Be Wehktagen. Ein biBchen -Ro- 
botron-, ein wenig Zweikampl- 
Action, gewurzl mit dem auf Dau- 
er nervtolenden Tippen auf die 
Tastatur zwecks Orientierung 
lasson mich nicht gerade vor 
Freude erbeben. Wieviele ande- 



re Lizenzspiele hapert's bei Ma- 
sters of the Universe am langwei- 
ligen Spielprinzip. AuBerdem ist 
es relativ schnell gelost. 

Nachwuchs-He-Men kdnnen 
hier schon mal ein biBchen uben, 
die Welt zu retten. Soil ten Sie 
ketn groBer Fan der Universe- 
Serle seln. dQrfen Sie dieses 
Computerspiel aber ruhigen Ge- 
wlssens versaumen. 



Fruher spielten Kinder mit 
Pluschteddys und Modell- 
autos, heute mit He-Man 
mit Skeletor: In den Kinderzim- 
mern haben die "Masters of the 
Universe- Einzug gehaiten. 
Der Obermacker dieser Spiel- 
zeugserie ist der mit Muskeln 
reichlich gesegnete He-Man. 
dem mit Skeletor ein wurdiger 
Chef-Bdsewicht gegenuber- 
stebt. Letzten Dezember lief 
bei uns der erste abendfiillen- 
de Spielfilm um He-Man & Co. 
an, indem der Ober-Gute von 
Dolph Lundgren uberzeugend 
verkbrpert wurde -wie gut. dafl 
die schauspielerischen Antor- 
derungen sich bei dieser Rolie 
auf Zahneblecken, grimmig 
gucken und Schwertschwin- 
gen beschranken. 2u diesem 
Film hat Gremlin ein Spiel pro- 
grammiert (nicht zu verwech- 



sein mit dem Masters of the 
Universe-Computerspiel. dafl 
uns U.S. Gold vor gut einem 
Jahr bescherte). 

Um zur Universums-Herr- 
schaft zu kommen, muB He- 
Man acht Saiten finden, Wah- 
rend man durch die StraBen 
hetzt. tauchen pausenlos Ske- 
letors Hiltsbdsewichter auf. Da 
He-Man aber mit vielen Bild- 
schirmleben gesegnet ist, 
kann man die Burschen im gro- 
Ben und ganzen ignorieren. 

Verschiedene Action-Spiel- 
elemente werden hier durch- 
einandergewurfelt. Komisch, 
da8 die Anleitung verschweigt. 
da8 durch Druck auf die Leer- 
taste eine Karte auf dem Bild- 
schirm erscheint. Hat He-Man 
schlieBlich alle acht Saiten ge- 
funden. miBt er sich im End- 
kampf mit Skeletor. (hi) 
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ARCHON II 


79- 


CALIFORNIA GAMES 


69,- 


GIANA SISTERS 


53- 


INDOOR SPORTS 


79.- 


TETRIS 


53.- 


WIZBALL 


69.- 






ATARI ST 




CALIFORNIA GAMES 


69.- 


DUNGEON MASTER 


69.- 


ECO 


59,- 


ENDURO RACER 


69.- 


GIANA SISTERS 


53,- 


JINXTER 


69.- 


RAMPAGE 




SUB BATTLE SIM. 
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SUPERSTAR ICE HOCKEY 


79,- 


TETRIS 


53.- 


UMS (UNIV. MIL. SIM.) 


69,- 


WINTER OLYMPICS '88 


53,- 


WIZBALL 


53.- 




SEGA 




AFTER BURNER 


79,- 


FANTASY ZONE II 


69- 


GREAT BASKETBALL 


59,- 


GREAT GOLF 


59,- 


OUT RUN 


69.- 


TEDDY BOY 


49- 



COMMODORE 64 

ARCHON II 
BANGKOK KNIGHTS 
BARD'S TALE I 
CALIFORNIA GAMES 
CHUCK YEAGER'S 
DEFLECTOR 
ENDURO RACER 
GARFIELD 
GAUNTLETT II 
GIANA SISTERS 
GUILD OF THIEVES 
GRYZOR 

INDOOR SPORTS 
JINXTER 

LEGANCY OF THE A 

MANIAC MANSION 

MASTER OF THE UNIV. 

MATCHDAY II 

OUT RUN 

PLATOON 

PSYCHO SOLDIER 

R.I.S.K. 

RAMPAGE 

SUB BATTLE SIM. 

SUPER HANG ON 

SUPERSTAR ICE HOCKEY 

SUPERSTAR SOCCER 

TETRIS 

VERMEER 

WINTER OLYMPICS '88 



/ 40.- 
/ 43- 
/ 40,- 
/ 43,- 
/ 53,- 
/ 43,- 
/ 49,- 
/43,- 
/ 39,- 
/43- 
/ 53,- 
/33- 
'43- 
/53.- 
/ 59.- 
/43,- 
/ 43,- 
/33,- 
/ 33.- 
/ 33.- 
/33,- 
/33,- 
/ 43.- 
/ 43.- 
/43.- 
/ 43.- 
/ 43,- 
/33,- 
/ 53,- 
/ 33- 



SCHNEIDER CPC 
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33.-/ 


53,- 


GAUNTLETT II 
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43.- 


GRYZOR 


29.-/ 


43,- 


INDOOR SPORTS 


29,-/ 


43.- 


MASTER OF THE UNIV. 


29.- / 
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MATCHDAY II 


29 - / 


43- 


OUT RUN 


33,- / 
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PSYCHO SOLOIER 
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43,- 


VERMEER 




53.- 
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CALIFORNIA GAMES 


69.- 




CHUCK YEAGER'S 
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INDOOR SPORTS 


79.- 




JINXTER 
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SUB BATTLE SIM. 


69.- 


SUPERSTAR ICE HOCKEY 


69,- 


TETRIS 
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U.M.S. (UNIV. MIL. SIM.) 


69,- 


WINTER OLYMPICS 'B8 


53.- 
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DncMMM uftO Ptwirume) yo*Mnal«n 



Weileie Programme auch fur 
IBM, Schneider, Alan, XL, ST und 
Commodore. 



Standig alle wichtigen Neu- 
erscheinungen fur Sie am Lager. 
Rufen Sie uns an Oder fragen Sie 
nach dem neuen Gesamtkatalog. 

KORONA-SOFT 
Postfach 3115 
4830 Gutersloh 1 




Bestell-Coupon 



Vorsand-Koslen: 

Inland NN . 5.- DM Oder Scheck • 5,- DM. 
Ausland nur Scheck/Bar/Uberwelsunrj • DM 8.-. 
Ab 100,- DM Versandkoslen Irei. 


Hiermil 
beslelle ich 
folgende Spiele: 


Namp- 




Disk 


Cass 


SiraRp- 








Pi7/nn- 








Telelon: 








Aim* 
















Sofort aul eine Postkarte 


und an KORONA SOR! 
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C64 (Schneider CPC, Speclrum) 

34 Mark (Kassette). 39 bis 49 Mark (Diskette) * Ocean 



W; 



I 



Heikel, heikel: Ein Action-Spiel zu einem Anti- 
Kriegsfilm. Das auf dem Oscar-preisgekronten 
Vietnam-Film basierende Computerspiel »Platoon« 
ist jetzt erschienen. 



A POT Of MATER 



STATUS OOl 



i mmtSc 



■^as erste Opler des Krle- 
IBges ist die Unschuld- - 
WW Mit diesem Untertitel 
wurde in Deutschland der 
amerikanlsche Spieltilm -Pla- 
toon, versehen, der 1987 mit 
groSem Erfolg in die Kinos 
kam. Ocean Software kaufte 
die Lizenz, urn ein Computer- 
spiel zum Film zu produzieren. 
Nach gut einem halben Jahr 
Entwicklungszeit ist die 
C64-Version von Platoon jetzt 
fertig. 

Sie haben die Autgabe, zur 
Zeit des Vietnarn-Kriegs fiinf 
amerikanische Soldaten hail 
durch den vietnamesischen 
Dschungel zu steuern. Das 
Programm besteht aus f iinl Tei- 
len, die fast alle nachgeladen 
werden miissen. 



Tell 1 ist eine Art Action- 
Adventure mit viel Ballerei. Zu- 
nachst miissen Sie eine Kiste 
mit Sprengsatzen linden, die 
von Kameraden im Dschungel 
zuriickgelassen wurde. Da- 
nach muS man eine Brucke 
aufstobern und mit dem Dyna- 
mit in die Lutt sprengen. urn ei- 
nen nachruckenden Trupp von 
Vietkong den Weg abzuschnei- 
den. Im Dschungelgewirr ver- 
lauft man sich leicht und sollte 
deshalb eine Karte zeichnen. 
AuBerdem greilen gegneri- 
sche Soldaten unentwegt an. 

Jeder Ihrer fiinf Manner 
kann drei TreHer einstecken; 
nach dem vierten ist es urn ihn 
geschehen. AuBerdem hat je- 
der selnen Vorrat an Munition 
und Granaten. Nach dem Ab- 



tiimiiiiin 



In diesem Oorf muB man nach wlchligen Gegenstanden und elner 
FalltQr suchen (C 64) 




Den Frledensnobelpreis wird 
das Platoon -Programm wohl 
kaum gewinnen, aber als span- 
nendes Action-Spiel Ist es gut 
gelungen. Fast pausenlos wlrd 
man angegriffen und muB gute 
Redexe und voile Konzentration 
beweisen, urn hier welt zu kom- 
men. Dadurch. datj die Levels 
nachgeladen werden, konnten 



sich die Programmierer bei der 
aufwendigen Gralik ordentlich 
ausloben. Musik und zum Teil di- 
gitalisierte Sound-Eflekte durfen 
da auch nichl fehlen. 

Die Motivation, sich ganz 
durchzuspielen, ist sehr hoch. 
Und die Spannung steigt gewal- 
tig: Wenn man durch einen du- 
steren Tunnel watet und leslstetlt, 
dafi die Munition ausgegangen 
ist, bekommt man es richtigge- 
hend mit der Angst zu tun. 

Wenn man sich an der etwas 
heiklen Handlung nlcht stdrt. be- 
kommt man bei Platoon viel soli* 
de Blldschirm-Action und Gralik 
geboten. Kassetten-Besitzer 
werden sich ein wenig ubers 
Nach laden drgern. 




PMMO 



STATUS OOl 



I o8B88o 



HXTS 



Der Platoon hat das Dschungel-Labyrlnth verlassen und die Brucke errelcrit. Wenn er die Sprengsatze bei 
sich hat, wlrd sie automatlsch In die Lull gejagt. (C 64) 



schieBen von Gegnern bleiben 
mitunter Munitionskisten und 
Erste-Hille-Kasten zuriick, die 
je einen SchuB heilen, Bevor 
man das Extra aulsammelt, 
sollte man zunachst denjeni- 
gen Mann wahlen. der es am 
notigsten hat. 

Die Moral-Anzeige ist w3h- 
rend des Spiels sehr wichtig: 
sie sinkt, wenn man getrollen 
wird und steigt. wenn man Mu- 
nition Oder Medizin findet. 
Sinkt die Moral-Anzeige auf 
Null, ist das Spiel zu Ende. 
Dasselbe passiert naturlich 
auch, wenn alle fiinf Manner 
umkommen. 

Nachdem man die Brucke In 
die Luft gejagt hat, beginnt der 
zweite Teil. Hier trifft man auf 
ein Dorf, in dem neben Viet- 
kongs auch Zivilisten herum- 
laufen, die man keinesfalls ab- 
schieBen dart - die Moral- 
Anzeige sinkt sonst ins Boden- 
lose. In den Hutten muB man 
nach einer Fackel und einer 
Karte suchen. Gut gerustet be- 
gibt man sich dann zu einer 
Falltur. die in den dritten Teil 
fuhrt. 
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Hier walet man durch einen 
halb mil Wasser gefullten un- 
terirdischen Tunnel, der in 3D- 
Grafik gezeigt wird. Auch hier 
lauern gegnerische Soldalen. 
In diesem labyrinthartigen 
Netz von Gangen gibt es R3u- 
me, in denen man neben Medi- 
zin und Munition zwei Leucht- 
teuer und einen KompaB fin- 
dot. Diese Gegenstande sind 
fur den nachsten Level sehr 
wichttg. 

Kaum sind Sie dem Tunnel 
entronnen, wird es dunkel und 
ein Trupp Vietkong-Soldaten 




Emes gleich vorweg: Zart be- 
saitet dart man hier wlrklich ntcht 
sein. Bei Platoon wird gekillt, daB 
der Dschungei wackelt. Sieht 
man einmai von der offensichtli- 
chen Brutalitat ab, so bieibt ein 



greift an. Mil dem begrenzten 
Vorrat an Leuchtfeuern konnen 
Sie die pechschwarze Nacht 
vorubergehend erhellen, urn 
die Gegner zu erkennen und 
abzuwehren. Durch das Licht 
wird es fur die Vietkong natur- 
lich relativ einfach, ihre Posi- 
tion genau zu erkennen... 

Wenn Sie auch diesen Teil 
uberstehen und den nachsten 
Morgen erleben, folgt im funf- 
ten Abschnttt die nachste bose 
Uberraschung: in zwei Minu- 
ten wird der Teil des Dschun- 
geis. in dem Sie sich gerade 



rassiges Action-Spiel, in dem 
man messerscharfe Reaklionen 
braucht. urn zu uberleben. Alte 
zwei bis drei Sekunden steht ein 
Gegner da. den man wegputzen 
muB. 

Vor allem bei der Grafik zeigt 
Platoon seine beste Seiten. Der 
Dschungei ist schon gut getrof- 
fen, aber die Grafik des unterirdi- 
schen Tunnelsystems ist Spit- 
zenkfasse. Spielertsch ist mir 
dieser Teil etwas zu hektisch. 
Trotzdem wird man nicht so 
schnell frustriert wie bei anderen 
schweren Action-Spielen. 



befinden. von amerikanischen 
Napalm-Bombernangegriffen. 
Unter Zeitdruck mussen Sie ei- 
ne sichere Zone erreichen, 
doch im Dschungei stecken je- 
de Menge schieBwutige Gue- 
rillas. 

Im letzten Teil kampfen Sie 
schlieBlich gegen Sergeant 
Barnes, den Bdsewicht aus 
den eigenen Reihen. Er hat 
sich in einem Graben ver- 



schanzt und beschieBt Sie mit 
einem MG. Nur wenn man fiinf 
Granatentreffer auf dem Gra- 
ben landet. kann man Barnes 
besiegen. 

Der Packung des Computer- 
spiels liegt als kostenlose Bei- 
gabe eine Musikkassette mit 
einem Smokey-Robinson-Lied 
bei, das auch auf dem Film- 
Soundtrack zu finden Ist. 

(hi) 



Bravestarr 



C64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum) 

34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Got 
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Der Planet New Texas ge- 
h5rt zu den ungemutlich- 
sten Gegenden der Ga- 
laxis, doch er zieht immer mehr 
Menschen an. Auf New Texas 
befinden sich nSmlich die 
gnSBten Kerium-VorrSte. Ohne 
das kostbare Kerium ware in- 
terstellare Raumfahrt nlcht 
mflglich. 

Der Planet ist ein Tummel- 
platz der Glucksritter gewor- 
den. doch neben ehrbaren Ar- 
beitern haben sich auch |ede 
Menge Halunken niedergelas- 
sen. Weil die Begierung mit 
dem Oberschurken Tex Hex 
nicht mehr klar kommt. bittet 
sie die Erde um Hilfe: -Schickt 
uns eine Armee!-. Die Erde 
sendet nur einen einzigen 
Mann, doch der kann es mit 
den Halunken aufnehmen. Es 
handelt sich namlich um Mar- 
shall Bravestarr, den jungsten 
Spielzeug-Helden von Mattel. 

Bravestarr ist der Obergute 
bei diesem Science-fic- 
tion-Western, der dank der 



Software-Umsetzungen von 
Go jetzt auch uber Computer- 
monitore flimmert. 

Bravestarr hat nur wenig 
Zeit, um seinen alien Freund 
Shamen zu befreien, der von 
Tex Hex entfuhrt wurde. In Fort 
Kerium muB unser Held alle 
mdglichen Angreifer umbal- 
lern. 

Wird Bravestarr getroffen, 
verliert er kostbare Zeit. Durch 
das Aufsammetn von Bonus- 
Symbolen kann er seinen Bla- 
ster aufpappeln, ein paar Se- 
kunden hinzugewinnen Oder 
den Plunder verkaufen, 

Zum horizontal scrollenden 
Baller-Vergnugen kommt eine 
Prise Action-Adventure. Brave- 
starr kann Gebaude betreten, 
sich hier umsehen und versu- 
chen, an Informationen zu 
kommen (Englisch-Grund- 
kenntnisse empfohlen). Nach- 
dem er seinen Raketen-Sattel 
gefunden hat, kann Bravestarr 
auch andere Gegenden auf 
New Texas besuchen. (hi) 




Kelne Zeit fur einen Whiskey, das nachste Sprite kommt bestimmt iC 64) 



Helnrlch: -Bravestarr ballen bieder* 



Wenn man nicht gerade Brave- 
starr-Fan Ist, glbt es Kaum gute 
GrOnde, warum man dieses Spiel 
kaufen sollte. Gule Graftk. schnei- 
les Scrolling und das war's auch 
schon. Das Spielpnnzip Ist lau 
(Action-Adventure mit viel Action) 
und wenig untefhattsam. 

Das ist leider eines von den 
Spielen. bei denen der Program- 
mlerer -Action, mil -Chaos- ver- 
wechseh hat. Man wird dermaBen 



wild von alien Soften angegrlffen, 
daB man kaum vernunt!ig sp'eien 
kann AuSerdem ist es oft em ar- 
ges Joystick-Gefummei. bis mem 
Biidscnirm-S.-avesTarr endlich mal 
ein Gebaude betntt. Bis die Joy- 
stlck-Abfrage nachkommt. be- 
kommt man schon unzanlige Tret- 
ferab. 

Das Fazit fallt bescheiden aus: 
Abgeschmackte Actlon-Kost aus 
der Tiefkuhltruhe. 
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GEDANKENAKROBATIK 



4il diesen ersten liinl Titeln erfiiUt PSS alle Erwartungen, die man an den iuhrenden 
Hersteller von strategischen Simulationen in Europa stellt: haarscharfe Details, 
Supergrafik, spitzenmaBige Verpackung, realistische Preise - und nicht zuletzt 

nattirlich ein hervorrangendes Spielkonzept, das monatelang fesselt! 
PSS Strategisthe Reihe - Spiele, die man so schnell nicht wieder weglegt! 

Alle Spiele stellen hohe Anlorderungen an logisches Denkvermogen und erlordern 
blitzschnelle Reaktionen, so da/3 beide, der Liebhaber von Strategiespielen und der 
Freund von Arcade - Action gleichermafien auf aeine Rechnung kommt. 

Wir iiberlassen Ihnen das Kommando. 




ANNALEN 
DER ROMER 

Dai legendanie allot Kouer- 
reiche • in einem wohrhelt 
ktndaran Spiel mnmt wirldich 
hulonvchpn Simulation Dai 
Romieche Reich wtid Ihnen 
iters Neuei n bieten haben. 
ganx g letch, wie ott Si* den 
Exkuii in die Geschichte 
wag an 

CBM 64 • SCHNEIDER CPC/ 
PCW 8256 IBM PC ATARI 
520ST 



ENTSCHEIDUNG 
EUROPA 

1969 Europe sleht in Flammen 
und die Well am Rand, der 
Vermchlung. Dei Konilikt der 
Su per machte ist a usge b i ocben 
Obleeetn Ubalebeo?Sie hoben 
dieSchlussehnderHand Ein 
hei-ba»eriea Spiel lui den 
eitahrenen Stratogislen 
CBM 64 • SCHNEIDER CPC 



KONFLIKTE 



2 Spiele (ur den Preis einei 
eitmgen BATTLE OF BRITAIN 
& BATTLE FOR MIDWAY 
Ubernehmen Sie die Rolle 
dee Oberbeiehlshabera der 
Stieilmschle im Luftraum uber 
England imSommer 1940o- 
deibezwingenSiedieiapani ■ 
■■-!.■' Manneindei Aueeinand- 
ei jeriung tm Patilikvon 1942 
Beide Spiele beinhalten auch 
Arcade- Action 
CBM 64 ■ SCHNEIDER CPC 



Wot*" J<e vrtie> iomplertei Angebot kennenlet ntnt Gegen £Bitetidvng von DM 5.— 
SchvQgebOhr [in BnefmorLen) erhoHen Sie wnere neuette PrertStte. 
kh habe einen (iwft. bifleanbeuun): □ CM □ Cla/116/rV. i 
O Schoe-lerCPC □ Atari XIAE □ MSX D Spectrum 
D AtoriST O Amino Q IBM □ Apple 



RUSHWARt GmbH 

Brwhweg 128- 13? 4044 Koarjt 7 



SORCERER 
LORD 

Dae Spiel, in dem Magie und 
Realitat veischraelxen. 
SORCERER LORD let tin 
Solo Fantasy KonlhkUpiel. 
das die Invaiion do* Landos 
Galanoiduichden bosenZau 
bemde^Nordachen Schat ten- 
reichs, den Schattenlotd 
slmulteit Der Spieler rnufl 
die Freiheitikampfer von Gala- 
not verummeln und mil 
ihrer Hilfe den Anaturm dee 
Schattenlords lumckechlagen. 
urn *ich aui diese Weise den 
Titel dee GROSSEN ZAU- 
BERERS (SORCERER LORD) 
xu « inn gen 

CBM 64 - SCHNEIDER CPC 



Vertneb Riubwue GmbH; Bruchweg 1 82- 1 32 4044 K« 
Mitvertrieb: miCWO-HttfiDlCR 

Durtnbution in der Schweut Th*li AG 
Diilnbution in Oiteneich: Koiuoft 



PEGASUS 
BRIDGE 




Dieses StratogiMpiol fur einen 
oder twei Teilnehrner ist eine 
Simulation der Ereigniise des 
6. luoi 1944, dei Landung 
d*i Alhierten in der Noroandie, 
beginnend um Mitlernacht 
mil der Landung der erilen 
Lultlandetruppen. bii um 6 
Uhr in der Fruh. der Anfcunlt 
der HaupUtrettkrolte Eine 
getmie historiache Simulation 
■ mil dem Computer all 
inlslltgentem Gegner 
CBM 64 . SCHNEIDER CPC 
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R.I.S.K. 
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C64 

34 Mark (Kasselle), 39 Mark (Diskette) * The Edge 



Auf dem Planeten Chri- 
ston 3 arbeitet ein Team 
von Wissenschaftlern an 
der Entwicklung von neuen 
Weltraumwaffen. Eines weni- 
ger schonen Tages taucht eine 
Flotte von Invasoren auf und 
uberfallt den Planeten. Ein 
Wissenschaftler kann einen 
Funkspruch Richtung Welt- 
raum senden. Die Antwort laBl 
nicht lange aut sich war-en: 
-Ruhig Blut! Versteckt Euch 
solange es geht, Hilfe ist unter- 
wegs!- Hilfe in Form eines 
Raumschiffs, das von einem 
waghalsigen Piloten gesteuert 
wird. 

Das Spiel beginnt in einer 
Basis, die noch nicht von den 
Angreifern besetzt wurde. 
Hierhin werden Sie spater im- 
mer wieder zuriickkehren. um 



gerettete Wissenschaftler ab- 
zusetzen und Extrawaffen zu 
monfieren. Die Wissenschaft- 
ler rennen auf der Planeten- 
oberflache herum, die von In- 
vasoren nur so slrotzt. 

-R.I.S.K.- spielt sich ein we- 
nig wie das gute alte -Defen- 
der-: Der Bildschirm wird hori- 
zontal gescrollt und em Radar- 
schirm zeigf an. was im ganzen 
Sektor gerade los ist. Nacn- 
dem alle Gegner abgeschos- 
sen wurden. fotgt uber emen 
unterirdiscnen Tunnel der 
Ruckwegzur Hauptbasis. Hier 
sollte man versuchen, auf ei- 
ner Plattform zu landen, um 
Munition, Ersatzteile und Blau- 
pausen mitzunehmen. Ohne 
letztere Dinge und Wissen- 
schaftler konnen keine Extras 
gebaut werden. (hi) 




Die garstigen Aliens sind auch in der Lull unterwegs (C64) 



Helnrlch: -Action einmal anders- 



Ihr Raumschiff ist zu Begmn 
eine ganz schon lahme Muhle. 
Wie gut. daB man die Kiste mil 
to'ien Sachen ausstatten kann 
Doch damn oer Ftit2er wendiger, 
schu6kraftiger. roouster, schnet- 
ler. groBer etc wird, mu6 man 
erst fur Bauteiie. Plane und Wis- 
senschaftler sorgen. Dtese gule 
idee bewahrt R.I.S.K. davor. m 
der Kiste mil den durftigen Bai- 
lerspielen zu landen. Die Grafik 
ist zudem sehr ansehnlich; sie 



prasentiert sich gut gezeichnet 
und mil tadellosem Weichspuler- 
Scrolling. 

Die Frust-Gefahr Ist leider ein 
wenig hoch. denn wenn man es 
nicht schafft. sein Schiff standig 
zu veroessern. hat man kaum ei- 
ne Chance. Wer ein nicht einfa- 
ches Action-Spiel mlt Strategie- 
Einschiag sucht und uber dieses 
Manko hinwegsiehi. wird mit 
R.I.S.K. eine ganze Welle span- 
nend beschaftigt sem 




Viel Felnd, viel Ehr: Die watfenstrotzende Festung auf der linken Selte 
muB mlt gezielten Schussen unschadlich gemacht werden (Amiga) 



Martin: -Technlsch dllettantisch" 



Die Programmierer hatien 
wohl keine Lust mehr, -Emetic 
Skimmer- fertigzuschrelben. 
Viele Kleinigkeilen vermiesen 
einem das SpielvergnOgen; 
Schusse. die einfach durch Wan- 
de hindurchgehen, ohne daS lr- 
gend etwas passiert; ein Ruckel- 
Zuckel-Scr oiling, das absolut 
peinlich ist und so welter. Von der 
hochst mittelmaBigen Grafik 



ganz zu schweigen. Das ist um 
so tragischer, weit das Spiel an 
sich gar nicht mal so schlechl 
ist. Trotz der haarstrSubenden 
technischen Mangel habe ich 
es eigentlich ganz gerne ge- 
spieit. Wer sofort ein Ballerspiel 
d la Survivor (Or seinen Amiga 
m&chte. dem bleibi nur Emetic 
Skimmer. Technisch pfui - spie- 
lerisch O.K. 



Emetic Skimmer 
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Amiga 

49 Mark (Diskette) * Kingsofl 



Ni 



Iun haben es die Wissen- 
schaftler also doch ge- 
schalll: Im Jahre 5354 
wurde der ersle Compuler mil 
Kunstlicher Intelllgenz gebaut. 
Doch dummerweise hat man 
seine Fahigkeiten unter- 
schatzt. Mittlerweile stellt er ei- 
ne Gelahr fiir das ganze Son- 
nensystem dar. 

Aul Vorschlag vom Rat der 
Altesten wurden nun ausge- 
rechnet Sie damit beauftragt, 
dieses KByte-Monstrum zu 
vernichten. Das beste Raum- 
schitt der Vereinten Planeten, 
der -Emetic Skimmer- stent Ih- 
nen zur Verfugung. 

Das Spielprinzip erinnert an 
das gute alte -Survivor-, das 
vor etllchen Jahren die C64- 
Freaks begeisterte. Das Spiel- 
leld scrollt in alle vier Richtun- 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3 



gen und beschert dem tapfe- 
ren Raumschltl-Captain viel 
Arbeit. In jedem der zahlrei- 
chen Level warten unter- 
schiedliche Gebilde auf den 
Eindringling. Wenn deren 
Schutzhiille zerstort wurde, 
kann man sich den inneren 
Verteidlgungsanlagen, die na- 
tiirlich mit Feuersalven nicht 
geizen, widmen. Wurden alle 
Stationen vernichtet. konnen 
Sie den nachsten Level in An- 
griff nehmen. Je weiter Sie vor- 
dringen, desto kompliziertere 
Verteidigungsmechanismen 
gilt es zu uberlisten. 

Im Zwei-Spieler-Modus sind 
die Aufgaben verteilt: Einer 
steuert das Raumschiff, der 
andere bedient die Waffen. Die 
High Score-Liste wird auf Dis- 
kette gespeichert. (mg) 
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Skyfox II 
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C64 

49 Mark (Diskette) * Electronic Arts 



I 



m Weltraum geht's wild zu: 
Die alten Leib- und Magen- 
feinde des Erd-lmperiums. 
die Xenomorphs. rusten zu ei- 
nem ihrer traditionellen Inva- 
stonsversuche. Sie. junger 
Mann, haben die ehrenvolle 
Aufgabe. sich mit den Angrei- 
tern auseinanderzusetzen. Zu 
diesem Zweck steht ein funkel- 
nagelneuer -Skyfox II— Raum- 
jager im Hangar, der Ihnen gu* 
te Dienste leisten wird. 

Es gibt zehn unterschledli- 
che Missionen , von denen jede 
in sechs Schwierigkeitsstufen 
gespielt werden kann. Nach 
der Wahl der Mission wird Sky- 
fox II ausder Raumstation kala- 
pultiert. Im Weltraum finden 
Sie sich mit Scannern und Ra- 
daranzeigen ebenso zurecht, 



wie mit der Karte, die der 
Packung beiliegt. Neben vie- 
len feindlichen Schiffen gibt es 
weitere Raumstationen, die 
gut Freund sind. Hier kann 
man immer wieder landen. urn 
Skyfox II reparieren zu lassen. 
Doch Vorsicht: Reparaturen 
kosten Zeit, die von den durch- 
triebenen Xenomorphs mit Si- 
cherheit genutzt wird. 

Mit Raum/Zeit-Tunneln kann 
man gro6e Strecken in Sekun- 
denschnelle zurucklegen. Au- 
Berdem verfugt unser Raumja- 
ger uber ordentliche Waffen- 
systeme (Neutronen-Kanone, 
Anti-Materie-Minen und Photo- 
nen-Bomben) und einen Auto- 
piloten, der den nSchstgelege- 
nen Gegner selbstSndig auf- 
spurt und anfliegt. (hi) 




Verfranzt Im Asteroldenleld: Der Huge Pilot bllckt Im Zweifelsfalle 
auf die Sternenkarte (C64) 



Helnrlch: -Eln muder Vogel- 



Gahn! GroBe Unterschiede ge- 
genuber dem Vorgfinger sucht 
man bei Skyfox II vergebens. Im 
Detail wurde zwar gefeilt und die 
Handlung in den Weltraum ver- 
legi, aber die Ahnllchkeit ist trotz- 
dem zu stark. Technische Wun- 
derwerke werden auch nlcht ge- 
boten: Raumschiffe und Asteroi- 
den flitzen zwar recht ftott, aber 
nicht sonderllch schfln gezeich- 



net, durch das All. Skyfox II ist 
meiner Meinung nach sine leid- 
lich aufgemotzte Variante des ur- 
alten -Star Raider-Spielprin- 
zips, ohne dessen Klasse zu er- 
reichen. Daran andern auch die 
Spezial-Mlssionen nlchts. 

Nur Wellraum-3D-Baller-Fans 
zu empfehlen, ansonsten lieber 
auf der Erde bleiben und ein an- 
deres Spiel kaufen. 




Klar zum Countdown: Apollo Ist staribereit (C 64) 



Anatol: »Keln groBer Schrltt tOr die Menschheit« 



Apollo 18 verspricht viel, kann 
aber nur wenig halten. Wer das 
Programm zum ersten Mai sieht. 
ist von der guten Grafik schwer 
beeindruckl. Anfangs macht es 
viel Spa6, aber wenn man es ein 
paarmal durchgespielt hat, wird 
es schnell langweilig. 

Das ist kelne Simulation, son- 
dern eine Mischung von aufwen- 
dig verpacklen Geschicklich- 
keits-Tests. Moistens ist man da- 
mit beschSftigt, Markierungen 



uberelnanderzuhalten und den 
Feuerknopf zur richtigen Zeit zu 
drucken. Schade, mit einem 
SchuB Simulation ware man hier 
nicht schtecht gefahren. 

Trotzdem hat man bei dem 
Spiel alle Hande volt zu tun. Die 
Grafik ist recht imposant und die 
digitalislerte Sprache mil Tower- 
Anweisungen hdrenswert. Das 
Spielprinzip erweist sich auf 
Dauer als dGnn und ist fur Ein- 
steiger am besten geeignet, 



Apollo 18 
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C64 (Amiga. Atari ST, MS-DOS) 

49 bis 79 Mark (Diskette) * Accolade/Electronic Arts 



f s ist soweit: In -Apollo 18- 
■ starten Sie aut Ihrem C64 
^■zur dunklen Seite des 
Mondes. Die Apollo-Mission ist 
in viele Abschnitte gegliedert. 
Zu Beginn jeder Mission stellt 
man eine Telemetrie-Checkli- 
ste ein, damit die entsprechen- 
den Systeme angeheizt wer- 
den. Alle Lichter miissen aut 
Griin stehen, damit uberhaupt 
etwas vorangeht. Damit man 
sich in der Kapsel auch hei- 
misch tuhlt, ist ein Computer 
installiert, der verschiedene 
Steuerautgaben ubernimmt. 

Zuerst startet man mit einer 
Saturn V-Rakete von der Erde 
in den Orbit. Man muB daraut 
achten. daB die Arme zuruck- 
gezogen werden, die Feststofl- 
raketen im richtigen VerhSltnis 
brennen, Oder daB man nicht 



vom programmierten Kurs ab- 
kommt. Danach dockt man an 
das -Commando-Modul- an, 
das sich schon auf der Umlauf- 
bahn im Orbit belindet. Wah- 
rend des Flugs zum Mond darf 
man noch ein paar Kurskorrek- 
turen vornehmen, bei denen 
man schnell zuviel Treibstott 
verbrennt. 

Danach wird es interessant: 
Man tandet auf dem Mond, um 
einen klelnen Spaziergang zu 
wagen. Dabei muB darauf ge- 
achtet werden, daB einem nicht 
der Sauerstoff ausgeht. Wenn 
man wieder gestartet Ist, 
braucht man nur noch drei de- 
fekte Satelliten einsammeln, 
bevor man wieder auf der Erde 
landet (sofern die Kapsel nicht 
vorher in der AtmosphSre ver- 
glOht). (at) 
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SIE WOLLTEN SCHON IMMER BEI DER 
FRANZOSISCHEN RESISTANCE DABEISEIN? 
HIER 1ST IHRE CHANCE. 




A 



SlUD WAHENZZICHEN VON ACCOLADE. INC. CUPERTINO. CA. USA ELECTRONIC ARTS LTD. FREUT SICH. DIE PRODUKTF VON ACCOLADE 
BfUNCEN WIK PRODUUEREN SOFTWARE FOR EINE GHOSSE AUSWAHL VON COMPUTERN SCHRE1RF.N SIE UNS C -O RUSHWARE. 
RRUCHWEG IU 132. D 4044 RAARST. TEL SlOlttffO 



Thunder Boy 
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Amiga 

69 Mark (Diskette) * Rainbow Arts 



Das Donnertal war einst ei- 
ne Idylle. in der Julian 
und Jane in Frieden leb- 
ten. Dann, eines Tages. er- 
schien plotzlich Drago. der ge- 
furchtete Feuerdrache. Kaum 
ein Bewohner des Donnertals 
wagte es, sich ihm zu widerset- 
zen. Nur Julian und Jane lei- 
steten Widerstand. Zur Strafe 
wurde Jane von Drago in sein 
VulkanschloB verschleppt. Kei- 
ne Frage. daB sich Julian sotort 
aulmacht, um seine geliebte 
Jane aus den Klauen dieses 
schuppigen Widerlings zu be- 
(reien. 

In -Thunder Boy- steuern Sie 
Julian durch verschiedene 
Landschatten und miissen 
sich dabei vor allerlei Insekten 
und anderem Getier in acht 
nehmen. Das Spielteld scrollt 
von rechts nach links. Unter 



wegs lindet man ein Riesenei, 
in dem sich eine Axt verbirgt. 
Sobald Julian sie aufgenom- 
men hat, kann er sich endlich 
gegen das Getier zur Wehr set- 
zen. Nur durch geschickte 
Spriinge seinen Widersachern 
zu entwischen, ist nSmllch 
recht schwierlg. 

Als Nahrung dient Julian fri- 
sches Obst, das haufig am 
Wegrand zu linden ist. Wenn 
er zu lange kein Obst zu sich 
nlmmt, schwlnden seine Krafte 
schnell dahin. 

Nach 20 Runden Ist er end- 
lich am Ziel. Wenn das Disket- 
tenlaulwerk bis dahin nicht sei- 
nen Geist aufgegeben hat (die 
Wartezeiten beim Diskettenzu- 
grili. vor allem wahrend des 
Spiels, sind nahezu unertrag- 
lich), kann er seine Jane wie- 
der in den Armen halten. (mg) 




Wonderboys klelner Bruder ist losgelassen (Amiga) 



Martin: -Wonderboy ISBt grtiBon- 



Deutlicher gent's nun teider 
wlrklich nicht mehr: Angetangen 
vom Namen, uber die Ver- 
packung bis hln zum Spiel ent- 
puppt sich Thunder Boy wahrlich 
als ein dreister -Wonder- 
boy-Verschnitt. 

Leider kommt diese Version 
nicht annahernd an die spieleri- 
schen Oualitdten des Automa- 
ten-Originals heran. Trotzdem 
hat mir Thunder Boy einigerma- 
Ben gefallen. Man will hall se- 
hen, was Im zweiten, dritten Oder 



vierlen Level alios passion. Dank 
der 20 Spielstulen ist man damit 
recht lang beschaftigt. Die Grafik 
ist tur Amiga-verhaitnisse nur 
miltelprachtig. Noch etwas 
schlimmer ist der Sound, der 
nach einlger Zeit ziemlich nervt. 

Auf Grund (ehlender Amiga- 
Konkurrenz ist Thunder Boy tur 
Geschicklichkeits-Fans sicher- 
lich Interessani, obwohl es elnen 
nicht unbedingt vom Hocker 
reiBt. Immerhin, es motiviert eini- 
germaBen. 




Was macbt der Staubsauger in der WOste? (Amiga) 



Anatol: •Terrormax- 



Ich hatte gehoftt. sie wSren 
endlich ausgestorben. Aber jetzt 
hat dio Seuche der -Herumlau- 
ten. Gegnern ausweichen und 
ailes aufsammeln-Spiele auch 
den Amiga befallen. Irgendwie 
splelen sie sich alle gleich - und 
Terramax macht da keine Aus- 
nahme. 

Atlein das Spielpnnzip verbrei- 
tet schon einen dezonten Horror. 
Die Grafik ist fur einen Amiga 



nicht beruhmt, und die Musik 
platschert nur vor sich hln. 

Neu ist allerdings die -Thlnk- 
Funktlon. Sie verrSl dem Spieler 
auf jedem Screen, welchen Ge- 
genstand er als nitchstes 
braucht, um weiterzukommen. 
Damit ist die typische Ratselrate- 
rei (-Wo brauche ich den Staub- 
sauger?-) endgultig vorbei. Kei- 
ne schlechte Idee, aber bei dem 
Spiel ist sie leider verschwendet. 



Terramax 
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Amiga (Atari ST, C64, MSX, Schneider CPC, Spectrum) 

34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Grand Slam 



r hatte sie alle vorgewarnt. 
■ aber keiner hatte auf ihn 
M horen wollen. Er wuBte ge- 
nau, daB der Komet kommen 
wurde. Der Kurs war schon be- 
rechnet, das Ding wiirde exakt 
in 20 Jahren aul der Erde ein- 
schlagen. Und da der Komet 
sehr groB und der Schaden im- 
mens sein wurde, setzte er sich 
ab. Seitdem ist Professor Al- 
bert Eyestrain von der BildflS- 
che verschwunden. Jetzt, 20 
Jahre spater, schwenkt ein Ko- 
met in unser Planetensystem 
ein - auf Kollisionskurs mit der 
Erde nattirlich. 

Es sind nur noch ein paar Ta- 
ge Zeit. Fiinf tapfere Manner 
verschiedener Nationalitat ma- 
chen sich auf die Suche nach 
dem Professor. Alle wissen, 



daB der Professor einen Aste- 
roiden-Ablenker bauen kann. 
Aber nur ein Freiwilliger - zu 
Beginn wShlt man eine Spielfi- 
gur - ubernimmt die Suche 
nach dem Professor, die sich 
iiber viele Bildschirmlangen 
erstreckt. Die Figuren kann 
man wShrend des Spiels nicht 
wechseln. WShrend der Suche 
begegnet man, wie in jedem 
Action-Adventure, unter ande- 
rem unangenehmen Tierchen 
und mannshohen Wassertrop- 
fen, denen man ausweichen 
muB. AuBerdem liegen uberall 
Gegenstande herum, die man 
fur den Ablenker oder zum 
Uberleben brauchen kfinnte. 
Jede Figur braucht ein beson- 
deres Objekt, um das Spiel zu 
beenden. (al) 
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Out Run 

Kann die Umsetzung von Segas Spielhallen-Knul- 
lerdie hohen Erwartungen erfullen? 



C64, Schneider CPC (Atari ST, Spectrum) 

34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * U.S. Gold 



Ein roter Ferrari und der Duft 
der groBen weitsn Welt, 
den man auf Amerikas 
Highways neben den Abgasen 
besonders gut riechen kann, 
sind die wesentlichen Zutaten 
von -Out Run-. Dieses Auto- 
rennen quer durch die Verei- 
nigten Staaten war 1987 einer 



der absoluten Spielhallen- 
Knuller. Kein Wunder, denn der 
Original-Automat bietet nicht 
nur tolle Gratik. sondern auch 
eine Hydraulik, die den Spieler 
realistisch durchschuttelt. 

Die Out Run-Umsetzungen 
fur Heimcomputer mussen oh- 
ne Hydraulik auskommen; das 




Die Commodore-Umsetzung 1st zelchnerlsch schwach (C64) 



2SS % — — 



STAGE |. 




Aul dem Schneider fahrt der Ferrari nur Im 1. Gang (CPC) 



Spielprinzlp ist im wesentli- 
chen das gleiche geblieben. 
Streckenabschnitte mussen 
innerhalb von Zeittimits gemei- 
stert warden; Crashs mit ande- 
ren Fahrzeugen und schwung- 
volle Wechsel aus der Kurve an 
den nachsten Baum kosten 
wertvolle Zeit. Manchmal geht 
es bergauf und bergab. Stei- 
gungen schranken die Sicht 
nach vorne deutlich ein. 

Bei der CPC-Verslon kann 
man wie beim Automaten an 
Kreuzungen wahlen, in welche 
von zwei Richtungen man wei- 
terfahren will. Jeder Strecken- 
abschnitt muB aber nachgela- 
den werden. was bei der Kas- 
sette schlichtweg nervtStend 
ist. Beim C64 gibt es die Gabe- 
lungen uberhaupt nicht, son- 
dern fiinf verschiedene teste 
Strecken. Dafur muB man hier 
nicht nach jedem Abschnitt 
auts Nachladen warten. 

Neben dem Computersplel 
findet man in der Packung 
noch eine Musik-Cassette mit 
dem Soundtrack des Out Run- 
Spielautomaten. Zumindest 
akustisch ist so echtes Spiel- 
hallen-Feellng garantiert. (hi) 




Die C64-Version von Out Run 
Ist zwar schnell, aber zelchne- 
rlsch sehr bescheiden und wlrd 
rasch langweillg. Die CPC-Um- 



setzung sieht zwar schOn bunt 
aus, ist aber unspielbar lang- 
sam, 

Auf unserem Bitdschirmfoto 
kann man leider nicht erkennen, 
wie slch der Ferrari mit schlep- 
pern FuBganger-Tempo tortbe- 
wegt. Auch wenn der Tacho 
standhaft 260 Sachen anzeigt, 
ruckt die Graflk wie In Zeitlupe 
mOdevorslchhin. DerSpielspaB 
ist bei beiden Versionen sehr be- 
scheiden. 




Elnes war von vornehereln 
klar: Out Run kann man nicht 1:1 
aut Heimcomputer umsetzen. 



Aber das hatten wir bei -Buggy 
Boy. |a auch gedacht, und das 
wurde ein Super-Programm. Out 
Run hat diesen Sprung nicht ge- 
schafft. Die Programmierer mo- 
gen mir verzeihen, aber bei der 
C64-Version ist die Gratik 
schlichtweg scheuBlich. Davon 
abgesehen:Wo istdieAbwechs- 
lung, wegen der das Programm 
in lunf Telle getrennt wurde? Die 
Grafiken alter Level sind nahezu 
identisch. 
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Keln Vergleich zum Automaten: Die Wertungen fOr die CPC-Verslon und die Wertungen IQr die C64-Verslon 
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Super Hang-On 
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Schneider CPC (C64, Spectrum) 

34 Mark (KasseMe), 49 Mark (Diskette) * Electric Dreams 



Rennspielen gehfirt die 
Gunst der Stunde. Das 
Neueste aus der Motor- 
rad-Ecke bietet die Spielau- 
tomaten-Umsetzung -Super 
Hang-On-. Ahnlich wie bei 
•Enduro Racer- und -Out Run- 
muB man hier Streckenab- 
schnitte innerhalb von Zeitli- 
mits durchfahren, um nicht dis- 
qualiflziert zu werden. Je wet- 
ter man kommt, desto mehr 
Punkte gibt es. Wer von der 
Fahrbahn abkommt oder in ei- 
nen anderen Fahrer crasht. 
verliert wertvotle Sekunden. 

Bet Super Hang-On finden 
die Motorradrennen auf vier 
verschiedenen Kontinenten 
statt, die zugleich vier Schwie- 
rigkeitsstufen entsprechen. Zu 
Beginn des Spiels entscheidet 



man sich fur einen Kontinent; 
will man den Erdteil wechseln, 
muB neu geladen werden, da 
die Strecken nicht alle in den 
Speicher passen. 

AnfSnger sollten ihr Gluck 
erst in Afrika versuchen, wo 
man nach sechs Streckenab- 
schnitten ins Zlel kommt. Im- 
mer schwieriger wird's dann in 
Asien (10 Abschnitte), Amerika 
(14) und Europa (18). Insge- 
samt hat man also 48 Teil- 
strecken zu durchlahren. 

Bei der 3D-Grafik geht es 
manchmal steil bergauf und 
bergab. Die Joystick-Steue- 
rung ist einfach (links, rechts, 
Gas geben und bremsen). Hat 
man 280 Sachen erreicht. 
kann man durch Feuerknopt- 
Druck den Turbo aktivieren.(hl) 




Neues Software -Flitter (Or MDtorrad- Freaks (CPC) 



Hefnrich: -Allea schon mal dagowoson- 



Die bunte Spitzengrafik und 
das hohe Tempo des Automaten- 
vbrbilds gingen bei dieser Um- 
selzung verloren, aber von ei- 
nem 8-Bit-Computer darf man 
auch keine Wunderdinge erwar- 
ten. Was bleibt, 1st ein wenig auf- 
regendes Spielprinzip. Es erin- 
nerl ebenso wie die recht gute 
Grafik sehr an die CPC- und 
Spectrum -Verstonen von -Endu- 
ro Racer-. Bei so viel Ahnlichkei- 



len tohnt es sich kaum, beide 
Programme zu kauten. 

Erfreulich, daB es vier komple- 
xe Levels gibt, die man auch ein- 
zeln anwShlen kann. Ansonsten 
bietet die CPC-Version von Su- 
per Hang-On wenig Neues. Wer 
Lust auf eln neues Motorradspiel 
hat, wird damit ganz gut bedleni. 
Ein uberragendes Software-Er- 
eignis sollte man aber lieber 
nicht erwarten. 




Aua! Hier Ist kelne Korperstelle vor Hieben slcher (C64) 



Bildschirm-PrOgeleien be- 
kommen eine neue Dimension: 
Man kann nicht nur nach links 
und rechts. sondern auch nach 
oben und unten ausweichen. Die 
Kampfer sind nicht mehr dreisin- 
halb Pixel hoch, sondern impo- 
sanie Flguren, die hochst ein- 
drucksvol'e Schreie vom Stapel 
lassen. wenn sie einen Nasen- 
stuber abbekommen. 

Technisch kann man an Bang- 
kok Knights nicht allzuvlel aus- 



Helnrlch: -Laflt Fausto fliegon- 

setzen; wiefedes System 3-Spiei 
fur den C64, bietet es Graflk und 
Sound der Oberklasse. Spiels- 
risch hat es mich allerdings nicht 
sonderlich begelstert. 

Eln paar Runden lang lasse 
ich mich gerne vertrlmmen, doch 
dann wird mir die Sache zu fide. 
Prugelspief-Fans werden das 
Programm lieben, aber Otto Nor- 
malspieler sollte es auf keinen 
Fall blind kaufen. denn es ist 
nichi jedermanns Sache. 



Bangkok Knights 
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C64 (Alarl ST. Speclruml 

34 Mark (Kasselle). 39 Mark (Diskette) * System 3/Acllvislon 



I eues im Prugelspiel- 
I Genre: Riesige KSmp- 
I fer-Sprites sind das Salz 
in der Suppe bei -Bangkok 
Knights-. Die Sportart. die hier 
simuliert wird, Ist Thai Boxing: 
eine Art Boxkampf, bei dem 
auch mil FiiBen und Ellbogen 
zugeschlagen wird. 

Der Spieler ist ein hoff- 
nungsvoller Nachwuchs-Thai, 
der sich den Titel holen will. 
Dazu muB er acht Immer fieser 
werdende Computergegner 
besiegen. In einem Zwei-Spie- 
ler-Modus darf man sich auch 
gegenseitig massakrieren. 

Mit dem Joystick kann man 
in acht Richtungen gehen und 
ausweichen. Halt man den 
Feuerknopf gedruckt, hat man 
die Wahl zwischen acht 
Schlag- und Verteidigungsar- 
ten. Zwei Anzeigen geben uber 



die Energie der Kampfer und 
deren Schlagstarke AufschluB. 
Nimmt die Schlagstarke ab. 
sollte man einen defensiven 
Kampfstil wahlen. 

Eine besondere Note erhalt 
Bangkok Knights durch die 
Kampfer-Sprites. Die Bur- 
schen sind nicht nur sehr groB. 
sondern reagieren auch fix. 
Beim Sound hat man nicht ge- 
spart und legte die Musik in die 
bewShrten Hande von Rob 
Hubbard. Simon -Mega Apo- 
calypse- Nicotl steuerte digita- 
lisiene Effekte bei. 

Weil die Grafik der Kampfer 
ordentlich Speicherplatz 
schluckt. wird bei Bangkok 
Knights im Lauf des Spiels 
nachgeladen. Bei Kasset- 
ten-Besitzern ist neben kerni- 
gen Hieben deshalb auch et- 
was Geduld gefragt. (hi) 
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Winter Olympiad 88 



Atari ST, C64 (Amiga, Atari XL/XE, MS-DOS. Schneider CPC. 
Spectrum) 

29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Tynesott 



Nicht nur in Calgary 
wird um olympisches 
Gold gekampft - auch 
auf Heimcomputern ist 
jetzt Olympia-Zeit. 

Offensichtlich in den 
(Schnee-)Spuren von 
■Winter Games- wan- 
delt sine Sport-Simulation, die 
zu den olympischen Winter- 
spielen in Calgary erschienen 
ist: -Winter Olympiad 88- bietet 
die funf Disziplinen Skisprin- 
gen. Slalom, Ablahrt, Biathlon 
und Bobfahren. Man kann bei 
keiner Disziplin gegeneinan- 
der spielen; vielmehr gehen 
die Teiinehmer nachelnander 
an den Start. 

Beim Skispringen muB man 
im gunstigsten Moment die 
Schanze per Feuerknoptdruck 
verlassen, um dann wahrend 
des Fluges die Haltung zu kon- 
trollieren. Weite und Stil des 
Sprungswerden bewertet 




Bei Schepper! Eln Ablahrer kollidiert mil elner statllichen Tanne (ST) 





Selbst wenn man gnadlg dar- 
Ober hlnwegsieht. da6 die Pro- 
grammiererordentlich bei Winter 
Games abgekuptert haben, luhlt 
man sich bei Winter Olympiad 88 
base auls Glalteis geluhrt. Die 
Disziplinen bieten nichts Naues 



und sind zudem technisch nicht 
gerade optimal programmiert. 
Aul dem Atari ST ist das Spiel in 
dleser Hinsicht noch ganz gut 
gelungen; beim Slalom be- 
kommt man zum Belsplel ein 
sehr ansehnllches Scrolling zu 
sehen. Die C64-Version bietet 
uber weite Strectten katastropha- 
le Grafik und sieht im Vergleich 
zum Oldie Winter Games arm 
aus, Auch spielerisch hatte ich 
mir von Winter Olympiad etwas 
mehr erwartet. Die indiskutable 
C64-Version versenkt man am 
besten in einer tieten Gletscher- 
spalte. 



Loipen-Schwung beim Biathlon (C 64) 



der Ski-Ablahrt sieht man die 
Piste in 3D-Manier aul sich zu- 
kommen, sollte Baumberuh- 
rungen tunlichst meiden und 
naturlich schnelt ins Ziel bret- 
tern. Beim Slalom bekommt 
man die Piste von schrag oben 
gezeigt. Hier mu6 man eine 
ganze Reihe von Toren korrekt 
passieren. 

Beim Biathlon sind Schnel- 
ligkeit in der Loipe und Zielge- 
nauigkeit beim SchieSen ge- 



Iragt. Beim abschlieBenden 
Bobfahren mussen Sie wieder 
moglichst schnell ins Ziel kom- 
men, sollten aber aufpassen. 
daB der Bob nicht aus einer 
Kurve geschleudert wird. Nach 
Absolvierung alter funf Diszi- 
plinen wird der Endstand be- 
kanntgegeben . . . und dann 
hechten alle schnell an den 
Fernseher. um die nachste 
Obertragung aus Calgary nicht 
zu verpassen. (hi) 




Die Kronung der Sportspiele 
ist das sicher nicht. Generell ha- 
be ich nichts dagegen, wenn sich 
Programmierer Anregungen 
Oder Ideen von anderen Spielen 



holen, solange etwas EigenstSn- 
dlges herauskommt. Aber hier 
wurde fast alles schlecht und 
schlamplg bei Winter Games ab- 
geschaut. 

Hotten wir, daB die Wlnter- 
Olympiade 88 nicht so Sde wird 
wie das Spiel. Wenn man alle 
Disziplinen hinter sich gebracht 
hat, muB man beim C64 den 
Computer ausschatten und das 
ganze Programm neu laden, um 
weiterzuspielen - aber ohne 
mich. 
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Die kuhlen Wertungen lOr die Atari ST-Version . . . 



...und beim C64 nJhern sich die Wertungen bereits der O-Grad-Grenze 
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DIE HEISSESTEN SPIELE 

fiir C64/C 128, Atari ST und Amig a 



C64/C128 

Spielhallenerfolge nun auf 
dem C64 

Bomb-Runner:' - 

Ouch for den C64/C 128 mH bestKhtrndo' GraM. Sleuem 
S* BcmbJoey dut/i eine We/roW von Gchh'c OmU 
dan AW oimvn Gonib in einem labyrinth eingeschhssen 
ynd dazu die Auigobe, ofie vAtae abaWw, faw*f 
.Nen#nittzol. Daiftoqwrnt i*rifericn*def i*cn our rrt 
Nuancen \on aer SpielnoleWte^gfl. PmgPongt Spie- 
len Sie zu zwH Tachtennis gegenemonder - desma'aul 
dem iWdschkm. 

Cfcteflo tor GMCf2fl ^**«^ 
flsttrf-M..- 2090/ DAI 29,90 * A 2j w/oS jw.- ■ 

Reversi in bestechender Grafik fiir 
den C64 

Ding-Dong: : 



J) C6J. Avtostart- 
i Bos*- J 




generator (ASC): 



Super-Turbo-Tope: 



Graphk-Dieb: Hiermit kdnnen Sp to*» 
Entschaidungs- 

hilfe 16 Bit: ■ ] Bond am neuen W #vwr> ite 
ftugfomm, ioBrtCcsrpuhrtorSiedornchtigeist. 

Bestet-Nf.r 207" DAI 29,90 ' <F- UWhS 299.-* 

Asteroids- und Trailblazer-Adaption 
fur den Commodore 64 und 128 

Asteroids 64i 16/87} Aneroids 64 <st wohl ate einzige 
\i-r<cn des Spirbattenrenners Astotw* ouf dem C64. fe 
zc-chnel skh bmondcn dutch seine aunMrndige und ieh 
schnete G*a*t ota. Also t>n [xxterdci Weltrovm-5piol tor 
den C64. das veh Stvnden und Bhsen on den Handen 
garantien. Kompfen Sie fich ditrch einen richt enden wol- 

Print-Using: 
son/ vn'rhingsvoler Behhlrut hrmatienen Zahlenausaabe. 
VW- haijg mt TabeBen orbeikri, kann out" desen Befehl 
■ CHR-CEN: \6fS7) &l wtitetes, sehrkut- 
zes »ndiehr iv*ff ungjvo&s Prbgromm, mldem mane-gene 
Spiles nichl n>g ertoeden, sondes gkkhze*g ouch noch 
•m ^rig/naj upd ah DatazePen apsohen kann. future 
Race: (5/87) fine fcsl pedbbe Adoption des bekannien 
Ai/tomatensplels Sonbtwer. rannjn ye o>J euier burden 

tmnzung z v dem beMnen /iftng Robes 
| Sie das Programm urn mien uerteren 
Cover Prints (5/87) Dwcken Sie cine eigene Dis- 

Ultraload: \ 

jcnncfc toden. Ml Anleitung. Und vieh vJeit&e Tips und 

Msf>denC64 mdcisB, 

fife*e»* C64 und C12S. 

Jtsjg^Nr.. 20706 DM 29,90 * ^. Vos w,- • 



Unsterbliehkeit in 
professionellen Spielen 

POKE-finder: tdrxfig in Spielen 

POKEsfymehflobon, iff, Una*erb!<hie-f «t. Wftxwie-*? 
MwfeA OMch fcf Datasemrn-e&neb Pulldown-Menu: 

13/87} Komhnoble Progmmmrovtmtn, urn e»pene fto- 
gfomme mil PuB<h*njAenCn zu wehen. Die oinkxhe 
Handhabung enavbi ouch Einsteigem diese oraona 
scfwzu prognjmmieiende Menutbchni, m ekxnen Pro* 
■ FuBbatl 

3000: lB7)£^fxl^xAip^der^irfim,rube'raKhon. 
de* ffl&iwtm) ScNeSea Selhrtctaes Monafe mif dem 
CompuSrl Soo*SP*' hjr WSpflfe-. HKOt (3/87] 
WsnaeM ein MSfco-flfa" Oder e**n Bidouachnm In Zei- 
tfOTffi um (toBes). Die Be**gyng und der Umgong mtt 
^frfui OtaM >v-tj aoarcTi wMOOJfft und S« *<5nnen no/ 



ung: 



Disk-Rerter: 


rfto-flBrterftr- 


Inrgeprlnt: ■•' 


~^:«e' ouszuge- 



Wollcndammo- 




zenr^er AAoschinencode. gebngene GtofA und dvzh- 
dxhte Pfc&ommienjrg to>gen hnge for SpiebpaA 
Ultralowfi Rapcy-Speeder tor schneXeres laden. Ma 
An^tjna! 

Da*** •> C6ACl2a-Computer 

BesieHVr; 2070J DM 29,90* ^24.90-/<a 299.-' 

ATARI XL/XE 

HeiBe Spiele fiir den Atari XL/XE 

U91 - Dos Boot: 

Kra!0flP^B'°^* G&obor >eriuchen So, die 
NafM:htghJ^ des redoes zu unlefbrechen. D>e Svpet- 
SrowcBcv) Or in T<sboSos* tor den Aky> XI prowinvW. 
Quadromanla XL: '■ ■ 

folde- .widen noun fekie', de em Quadrat b4den, mer- 
tiett. tenuchen 5* r. e^n?* »a>gekrg>cr) Anzohl \on Zugen 
den Uripng^a^ioTtf^ckv^nerziaielkn. Dos Progromm 
beiegfeden 2 Rc'z : n L»ivvrW» V\^r6»?wTyb dc Avsaabe 
?/8a Space-Ball: In ^■^m d'ekime'aionolen Raum 
spiglen Sie gegen e'ne orders Person oder gegen den 
Cb^ipofc eine Artty&roim-Sqjash . Abet seienSe nicht 
siegessicher. Def^omoafer ■aHUfSMr ah Sie ; 
M of yyT BnGeist •epiiht, in omWOfc . 
w.iMmmi< Dabe* c on fi«nan und \ 
dem geston. Etfikje-rrfchle vnd datu i 
Sh oSmWe-neo Gef& on se>ne be 

Keyboard 2000: 
heXebige Ib^ien* zvnb&Q*cneri mil 
Tastenaru(£. undSiehabe<> das Diskenendirectory; < 
uuHNlfivB ode vsaj imrnc Sie wdlen. fin unentbehr 
ches H^hmtnel beim Px&rumrrieten. 
MemfrdenAionXtftE 
BesteH-Ne . 20802 DM 29,90 ' A W vos W- ■ 

Atari ST 

Vom Super-Spiel bis zu niitzlichen 
Utilities fiir den Atari ST 

Waboduu: (5/87\ frleben Sh das gahblische Infemo itn 
ST. » dfrfym ichnclfan Action-Spiel maw Sie Hue 
\bn&dgungs-Bcs>s gegen feinoVche laseisPohlen schOtzen, 



ZmMupmt (S/BTj.hl Ihnen IhrSTzu schnalf? Mr aWn 
A&emblet'H<tkpt()ggamrn txemsen S-e ihn in zehn Sfufen. 
Die meistcn SpiefeTtk den Atari ST hufen n 
*)2Mc>e. Fmmxma 15/87} Per hstendn-, 
fodesrrogrtynmo^^ogolobtorBrki 
dh Jbsse Kafhe iwPvSmMilV, fin * 
falsi 16/87} Erzevgeh $c mir dieser 

froclal-landschaften in) der dritten Dim 

Autostart: 17/87/ Bestow Sie GMBbpctyt* 
nen Trici ici"e'i oetiebige GiM PnxpKxnme ft 
Quadromanla: . 
knimgor Denlsport. \brxtephnvnq vnd .j«cW*S Ho.-v 
dff/n mOssen So bcidmem. ehilron^hen Btnnt*J m*pnr>. 
gen. Deep Thought: £h spieivarkes SchocnprfeqAnw) 
rml tolhr 'Gtafi tor den ST. Ate Zuge \\erdenrnitpros^ahrt 
mdoui Wunsch ausgedn<il. Deep Thought iPeineTiemg^^^^" 
version »<*■<, profesSKXieiicTl Programm, mif der obf/ 
bcr&ti gespiett <wxden korm. iAfahih)Bj*ele* Venwd Trick 
tor den Atari ST. 
Diskette fvr Atari ST 

Bestet-Nr..- 20708 DM 29,90 * t f* iw/os ?oo.-- 

Amiga 

Aktuelle Superspiele fur den Amiga 

Helden sind gefragt: 

foum'*htflHefodvrr' ■ ■ ■ ; . 

vfe/ New. Gky > ■ ■ -rtwswmegen. geae" de 
Armada dor feinae zu be- Der Kampf Im 

Amiga: frne neue Art von Spd: Sdveiben Sie Pro- 
gramme, die mil onderen im Speicher des Amiga um den 
Sieg lomphn. Wfc* schr&br das tPcire'Chsie und Pdrksle 
KampfprogtQmfni' Die Raise xum Apfelsee; Mi' die- 
sem Programm entdectvn 5*? eine kunstHche tondsehoft <jn 
einem kJytikchen See. die nor im Speicher des Computers 

Eln lernendes Programm: 
kennt teder. Kennen S*e ober eln Ovents Artoomm, das 
out seinen hthhm iemfi - M "X 
Diskette fur Commodore fartgtj 

BesJeS-Nr,. 20712 DM 29,90* i*24<0Wttm-- 

Kettenreaktion: 

Strategic und Taktik sind Trumpf 
Chain Reaction: 

brhdert und pralisch nur cu* dem Computer nsaiiverba: 
iff. Raytraclng: Mt demBpflfbrnBraesAtenae konnen 
Sie fcniorfschf &Wtw berechrcakasen. nobe* der St/ah- 
lengnpg des iichts bcriKteajiKyl wird. termini Sie *• 
gessonfrc iviodc TermM mil dicsem Programm, das d« 
Date" der ndchslen JoToge aviamotisch onzeigt. tHB- 
Demo: Wie man 64 farben im to&nModvs benutzen 
iann zeigfojetes C Programm, das den Extro-HoHBnte- 
Modus verwenjet. Copper: Auch von Bask aus konn der 
Copper tor eistounHche EtTekto eingesetzt vwrden. Die Ver- 
werdung der ndtigon B&iiotheken Lcnnen S© dobei eder- 
nen. Cursor Cycle: Diese Utility macht Schlud mil dem 
iMVchernbaren Cursor, indem es dessen fbrbe St6ndg 
anaert. MyCUl Eine unenlbehHiche HUe for aNe, dm 
ClMenslor mt bcsonderen ^reinsleltongen benotigen 
MCA Cto Schreiben von C-r^ogtommen tor ft*d»wv 
Mcn0?\erivr7t sich ovi neryge Mmfen M't entem \ve*e- 
ten leJUnnen Sie dann CUBefehie im PJS^iown^ergT 
ver\\eroei\ 

Diskette tor Ajtuga-Computer 

BcstellNr.. 30^704 DM 29,90 * >fr 24.90'.'6S 299.-' 
X " UnverbindtioH* Preitempfehlung 



I Markt&Technik 

Zeitschriften - BOcher 
Software • Schulung 

Mo-lliToch^k VUag AG, Buchvmlog, Hom-Piraol-Snifle 2, 8013 Hoot b«l MOndwn, fcteton |089) 4613-0 
BnMllungwi im AusloruJ bi* on, SCHWEIZ, Morll&TeclinA Vsnrmbs AG, Kollenltoiso 3, CH-6300 lug, lotelon (0421 41 5656 ■ OSTERREICH, Ruloll lechner & Sohn. 
Heiiv^rtslroDB 10, A-1J3J W«n, lotolon IOJ23) 677526 • U«bom«,wr Media VaflaajgB. mbM (Gto6hond«l), toodongaiie 29, A-1082 Wlcn, Tololori (02221 481543-0. 
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Atari ST (Amiga) 

69 Mark (Diskette) * Ocean 



Ein paar Millionen Jahre hat 
sie gedauert, in der 12. 
Klasse wird sie in der 
Schule durehgenommen und 
jetzt ist sie sogar Gegenstand 
eines Spiels: die Evolution. 

Zuerst wurfelt der Computer 
einen Planeten und seine Le- 
bewesen aus. danach wird 
man selbst aut den Planeten 
losgelassen. Zu Beginn ist 
man ein liebenswertes kleines 
Insekt. Wenn man Pech hat, 
besitzt man nioht einmal Flugel 
und sieht einer Kuchenschabe 
zum Verwechseln ahnlich - al- 
lerdings in Vektorgratik. Und 
man tut das, was alle Insekten 
so tun: man krabbelt am Boden 
herum und versucht, zu uber- 
leben. 

Man muB etwas zu mamplen 
linden, urn zu Kratten zu kom- 



men. Dazu wahlt man ein be- 
stimmtes Icon an. die Futtersu- 
che erledigt der Computer 
dann von alleine. Oanach kann 
man in alter Ruhe die (eben- 
lalls vollautomatische) Paa- 
rung angehen. Dazu muB man 
allerdings erst einen kompati- 
blen Partner linden. 

Wenn beide Aulgaben ge- 
lost sind, kommt man in ein 
wichtiges Menu. Mier kann 
man das machen, was Tscher- 
nobyl beinahe geschallt hatte: 
Mutationen des Erbguts erzeu- 
gen. Man verandert dafur acht 
verschiedene Gene, die man 
zuerst aktivieren muB, urn an 
ihnen basteln zu kflnnen. Dann 
kann man in der Erbmasse her- 
umsplelen und bewundern. 
wie man sich von der Schabe 
zum Menschen mausert. (al) 








Bear's* e§ 

se b bibtt ■ r a >3 

or if is s T s. 5 



Die Vektor-Kuchenschabe auf Brautschau (Atari ST) 



Anatol: Panning mil 16 Bit- 



Heute wurde meinB Angebete- 
te von einem Trulhahn 2ertram- 
pelt. Bis zu einam Ersatzweib- 
chen habe ich es leider nicht 
mehr geschafft - dann war das 
Spiel aus. T]a, so ein KSfer hat 
halt nicht die optimale Lebens- 
dauer... 

Eco hat eine tolle Idee, eine 
clevere BenutzerlQhrung und 
prima Grafik - aber ein sehr ma- 
geres Spielprinzip. Es fault weit- 
gehend vollautomatlsch ab, so 



dad man es kaum noch als ein 
Spiel bezeichnen kann. AuBer 
Essen, Paaren und an den Ge- 
nen herumlummeln. kann man 
eigentlich nichts machen und 
das wird auf die Oauer doch et- 
was ode. 

Schade, hier ist eine tolle Idee 
ver5chenkt worden, die ein we- 
sentllch vlelseiligeres Programm 
abgeben kfinnte. Bei Eco laBt die 
Motivation allerdings ziemlich 
schnell nach. 




-Shanghai— Sleine auf Parchensuche - drel Funfer sind schon abge- 
legt. (C64) 



Anatol: -Wolklger Mond 
spring! gackernd iiber die rosa Jade? 

Liebe aut den zweiten Blick. 
Das Spiel beginnt mir ernsthaft 
zu gefallen. Auch wenn die Na- 
mensgebung der spezielten 
Kombinationen etwas sehr tern- 
dstlich ist... 

Die Spielsleine werden jodem 
"Shanghai-Spieler noch von 
vieten Nachtsitzungen bekannt 
sein. Mah Jong hal aber nichts 
mit diesem Spiel gemeinsam: Es 



ist eher eine Mischung zwlschen 
Poker. Romm6 und Memory. Das 
Programm hat leider ein paar 
Haken; es ist recht langsam und 
braucht einige Zeit zum Herum- 
rechnen. Leider Ist das Hand- 
buch nicht in Deutsch, so daB 
Leute ohne Englischkenntnisse 
aufgeschmissen sind. Zur Not 
holt man sich die Regeln aus der 
Bucherei. 



Colossus Mah Jong 
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C64 (Amiga, Atari ST, MS-DOS, Schneider CPC) 

34 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) * CDS 
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tei »Mah Jong- versuchen 
vier Spieler aus 144 
Spielsteinen Paare, Dril- 
linge, Vierlinge Oder bestimm- 
te Kombinationen zu sammeln. 
Zu Beginn des Spiels bekommt 
jeder 14 Stelne. Jetzt ziehl man 
einen Stein, schaut nach, ob 
man damit etwas anlangen 
kann, und legt einen ab. Dann 
ist der nachste Spieler an der 
Reihe. Jeder Spieler kann ei- 
nen abgelegten Stein lur sich 
beanspruchen, wenn er dar- 
aus mindestens einen Drilling 
bilden kann. Hat ein Spieler al- 
le Steine in der richtigen Kom- 
bination zusammen, beendet 
er das Spiel und die Punkte 
werden ausgezShlt. 

Eine ordentliche Mah Jong- 
Ftunde isl nicht einlach zu- 
sammenzubringen "Colossus 



Mah Jong- soil diesem Ubel 
abhelfen; dabei slmuliert der 
Computer drei Gegner. Ge- 
spielt wird nach den olliziellen 
englischen Regeln. Die Gralik 
ist zwar nicht sehr eindrucks- 
voll, aber das Programm bietet 
einiges - sogar lur den An- 
spruchsvollen, Man kann vie- 
les einstellen: neun Schwierig- 
keitsgrade, Zeitlimits, verdeck- 
te Stapel und zuschaltbare 
Kombinationen. Sogar an ei- 
nen Turniermodus wurde ge- 
dacht. 

Auch AnlSnger kommen 
nicht zu kurz: Auf der Rucksei- 
te der Kassette befindet sich 
ein kleines Lernprogramm. Au- 
Berdem gibt der Computer L6- 
sungsvorschljige bei vertrack- 
ten Situationen, was fur Anlan- 
ger sehr hillreich ist. (al) 



50 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3 



WW 



H.G. DREESER, SOFT- und HARDWARE 

W* DMwranan UuttM *• l iu iMajn PtOOuHa Kir Mgano* Computx 
SPECTRUM . Ol. ATARI M '« 1XVST. AMIGA. IBM 
ftu w S* una**** MMon- unO A uWn g i MWC * zu 0»n anoeatoanan Zaflan. 
0*TMt aocn Sw u0# d* fMubMan ir**Tr*at| «*>a 

Hardware 

ouo v*»i moo 

SiZXBUcQtiMOl JWM 

trump Com Oi onoo 

Cj'inojo-Biw «*t 1990 

C* m> ■ t - ■ IT (X MOO 

AUX-uooSE sp»t»uni moo 

[■':■:■:.-■ .■ Ml 

Cart«3g»4«f MM 

Olf «>m ttntp) 6*900 

Ot-notipy7MKHB.ru WOO 

MoratNWwiz* aeeoo 

UonMrortto IT mooo 

PtlnMrBunV 64 KB 2M00 

WHttwMW » A 
ATARI BTI 

QaaCn 5790 

BacUaih MM 

LWl* SAW 

CVioino flanoar 4490 

'■>■■.;■..■?-- can 

ForiMm Sai m-owa OxaHfcrta m Angaba d Cwr^owWIyoW an' Strngna- 4490 
Dreeser Soft- U. Hardware, lm RoBtmhao 6. D-5300 Bonn 1, Tel. 022B/2540S4 

Mo ft F. .on 17 00 U»« - tW» UK Sa .on MM Uhr- AOO U" OttH Aunyagaannarrna fund urn oiaUt* 



SPECTRUM) 


CM 


OtFrutt 


mm 


Rmoadl 


2490 


VMor 


tun 


ttWifteiH 


2M0 




urn 


MM wa 


•aso 


AaanSU** 


MM 


DUpap 


2490 


ATARI ■« 




Sp, W™» Spy 3 


7790 




SupfiC"* 


3790 


FMMiifl 


S3o 


. : :■ || ■ HWW B 




Rana Ra^ii 




ImptaaMn 
OamaaM 


2490 
JS90 


Aatan. 

B MtMm 

ImOKI 


■■ r ■vj 
N M 
U M 


AMIOAi 

BadCal 


5790 


JO-GaUiy 


--1 M 


Amaou 


W90 


OL 




ThunOW Boy 


5490 


AWOO 


MM 


D-um Sod* 


TWO 


■ 


H "1 


r MpMM 


7*50 




MM 


mm 


4490 


tMM | in Kg 


«M 




4490 


JW 




Ohm H ■ M 


4490 




MM 


H l UM n* ■ 


TWO 




MM 


Bartlaih 


5490 


Sup* CrnjB"" 


MM 


Final THo 


moo 




MM 



INTERN AT IONAL 

Inh. Elke Hoidmuller 



SOFTWARE 
KOLN 



" Ml MUM* 
IM't >lM I r 




NPAflMU 
tA—miaiwaB m OaWKnuwii 

srunuim sm a.w 

:". <WuMa» mi *•>•»■■ ] 
1 Urn ateuM HM> 

.■I...- I-.' ; 

d IntllurIM 




24 sm. BeramnMimt 

lAiutftaMlMrUr) 



MM 
Ha 
MM 

Imtrwai MW H« 

mauQnwMH ««- n«g 
HMT u » h ag 

• inr ii»i|ii|ini iimiiiiiiM 

Aniraoa MMcMrl 



Computer Sof Iwarevertrieb 

Heldenrichslr. 10, 5000 KOIn 80, Mo.-Fr. 14-19 Uhr. 3* 0221/604493 




■ limits MriirR Postfaeh 2526 7600 Oflenburg 

COMPUTER SERV/CE "S 07181/76921 Btx 078025651 



ANTh BUSINESS ■ PROG R A MME! 



AH*>n«q ino ^ 

W Ue-o*ilana 

rm 



Brandneui C64 

CASS Disk 

1«0 49JO FogiSma 
4».tO OauiWa. i 
19*0 Ttm im> 
4990 
2«0 1990 
W90 10.90 
4990 
49J0 
JS.90 JB.90 
MM 
' s *0 J1.90 
3M0 4990 
'9.M 59.90 
IMO 19.90 

19.90 



Outrun dt 
Ouaoai 

RaneoaOf 

SoWOoia 
SofcmmVa May 

Sttttot 



S« Ban. SWMMto. 

■aMor 

MB I Hi South Pwtffc 



CASS tH&K 
M90 4990 
MBO 11.00 
J9.M 
49.80 
«*> 3it0 
3990 
»» 4990 
'MO 3990 
W*0 39.90 
"SO 1990 
19.90 



25.80 



JMO 
29,00 



IBM "«< Komp.«>»< 

7J* Oa™* 6o "* ' 

S5S— 



wm uenm 

AUSSCMUCSSUCH 



BSmom' 1 * 1 

PW-nai 

M« " 
MM* "' 
SSm*m< 



MM 
MM 

19.90 | . 7— . - 

I OEff HERSTELLER - 

■■X \ zu HiBORtGEH WBBBi 
mw I 

1*9» " 
hjo 

7»«9 
99» 

MM 
MM 



SOFORT-BESTELLUNG 



PERTELEFON: 
0911/288286 



Amiga 



OWnaWiW 
BMW PBRM* 

ItMlMdo 

I 

I imivw m 
I luW-nii '- *-*" n 
1 iye~<"<a 



T9-90 
19J0 
4«M 

7HO 
9UO 

»«90 

MM 

99W 
T99* 
■9J0 

?*«0 



£S.«*Wa^ AWniST 



M-PCVATaft wowurts olmttmaOantlBjtnis UKhmn Cap. USOOSaaJ GW B 
marks otUKmoN Corp. 

mnScheck: DM2M oM iteMatfp* tecAnjftw W AJBjg Sgoobno. 



*-stle(73cV 



□ HiemMDOMeMtcn 



T.S.Datensysieme 

DENISSTRASSE 45 ■ 8500 NURNBERG 80 • TELEFON 0911/288286 




Nach einem Monat 
Pause gibt's wieder neue 
Tricks bei den Power-Tips. 



Es Ireut mich sehr, daB Iht 
Euch so intensiv an den 
Powertips belelligt. Bis 
jetzt sind schon jede Menge 
Tips eingetroffen und main 
Poslkaslen quilll langsam 



uber. Nur weiler so! Diesmal 
sind zwar weniger Karten da- 
bei, dafur aber urn so mehr 
Tips. Es sollte eigentlich fiir je- 
den etwas dabei sein. 
Wie schon angekundigt. 



kommt hier der zweite Tell der 
Tips zu -Alternate Reality - The 
Dungeon-. Alle Freaks konnen 
jetzt den unteren Tail erfor- 
schen, ohne sich zu verirren. 
AuBerdem geht's auch diesmal 



mit den Bard's Tale-Tips frisch 
aus den Dungeons weiter. 
Langsam wird es etwas haari- 
ger und die Monster sind auch 
nicht mehr so nett wie Iruher... 

Frisch aus der Redaktion ha- 
ben wir nach vielen Stunden 
heltigem Test-Geballer unsere 
Erfahrungen mit dem Action- 
Spiel -Gryzor« zusammenge- 
stellt. Einen austuhrlichen Test 
des Spiels tindet Ihr ubrlgens 
in dieser Ausgabe. 
Viel SpaB mit den Power Tips. 

Bis nachsten Monat 
Euer 



Vermeer 

Axel Gronen aus Bielefeld spielt 
gerne Vermeer auf seinem Alari 
ST. Hier seine Erfahrungen: 

Zu Beginn sollte man erst einma! 
(Or eine solide linanzielle Grundla- 
ge sorgen. Deshalb fahrt man so- 
tort nach New York und von dort 
aus weiter nach Richmond Oder St ■ 
Louis. Dort pflanzt man Tabak an. 
Vom Startkapital kann man unge- 
'ahr 40 ha. anpflanzen. Dann so 
lange zwischen Richmond. St. 
Louis und New York reisen, bis 
man in den beiden Plantagen das 
Land an den Flussen beplianzt 
hat. Wenn dasgeschehen ist. lohnt 
es sich, auf das Tabak-Terminge- 
schalt zu warlen. Immer nur soviel 
Tabak nach New York transportie- 
ren, um dort die Lbhne und Reise- 
kosten bezahlen zu konnen. Mit 
dem Kapital aus den Terminge- 
schaften kann man dann in Ruhe 
weitere Plantagen eroffnen. 

Noch einige allgemeine Tips: 

- Wegen der hoheren Ausbeute 
sollte man nur an Flussen planzen. 
Es ist wichtig, nur Guter anzubau- 
en, die in einem Land gedeihen. 

- Pro Hektar Land braucht man zir- 
ka fOnf Arbeiter. 

- Beim Reisen darauf achten, daB 
man immer mindestens 14 Tage 
nicht mehr dort war, ehe man wie- 
der hinreist. ImZweifelsfallwarten. 

- Termingeschatte dann einge- 
hen, wenn der Preis von Tabak 
uber 800 (bei Tee 1000) liegt. 

- Kurz vor einer Wahrungsreform 
sollte man das ganze Geld in Ter- 
mingeschSfte Inveslieren. Man 
kauft die notigen Waren in einem 
Plantagenland. das nahe am Be- 
stimmungsorl liegt. Man ver- 
schickt die Waren erst kurz vorher. 
So entgeht man der Gefahr von 
Diebstahlen und Brandon. Bei ei- 
ner Wahrungsreform werden zwar 
alle VermSgenswerte (auch die 
Schulden!) auf ein Funnel entwer- 
tet, die Menge der Waren bleibt 



aber immer gteich, so daB man auf 
diese Weise sein Vermdgen rettet 
und obendrein noch gut verdient. 

- Nach WShrungsreformen sollte 
man alles verfQgbare Kapital in Ak- 
tien inveslieren. da sie danach im- 
mer steigen. 

- Bilder sollte man erst dann kau- 
fen, wenn man sehr viel Geld hat 
Oder kurz vor einer Wahrungsre- 
form sleht. 

Wizball 

Wizball ist nicht nur ein furioses 
Ballerspiel, sondern birgt auch 
verschiedene Taktlken. Man muB 
sich genau uberlegen, welches 
Extra man anwahlt, um seine Welt 
wieder einzufarben. Andreas Banz 
hat sich mit den Extrawaffen be- 
schaftigt. 

- Zuallererst immer die Icons 
-Thrust- und -Anti-Grav- auswah- 
ten. damit die Steuerung keine 
Schwierigkeiten mehr berettet. Er- 
st dann kann man sich mit den 
schmucken Extras ausstatten. 

- Empfehlenswert ist es, so 
schnell wie moglich die -Catelite- 
zu holen, die die Tropfen auffangt. 
Man sollte tm Laufe des Spiels dar- 
an denken. daB sie neun Leben hat 
und schnell wieder zu ersetzen ist. 
Sie kann hervorragend angreifen, 
wohrend Wizball sich besser im 
Hintergrund halt. Wenn man sich 
schnell das Cat Spray holen kann, 
ist die Katze noch zusaTzlich gut 
geschutzt. 

- Um in der Bonusrunde krSftig 
abzusahnen. einfach die Katze um 
den Wizard kretsen lassen und da- 
bei mdglicht viel schteBen. Hier 
winkt ein Bonus: Wenn man die 
Runde unbeschadet schafft, be- 
kommt man zwei Leben ge- 
schenkt. 

- So viele Perlen wie moglich in 
der Bonusrunde aufsammeln und 
oft das Schild anwenden. 

- Es ist gut, eine Farbe nach der 
anderen aufzusammeln und nicht 



alle wild durcheinander. Man be- 
hall die Ubersicht und be kommt 
nach einem Level 7000 Punkte. 

- Den schwarzen Farbtroplen 
besser nicht aufsammeln, sonst 
wird alles dunkel. 

- Die Steine in der Bonusrunde 
sind unzerstdrbar. Deshalb Vor- 
sicht und ausweichen. 

- Smartbombs nur in der Not 
zunden. 



denden Vorteil: Er ist ideal (Or alle 
Einrichtungen. f Or die man sonst 
mehrere Schusse braucht. 

- Wenn man den Flammenwerter 
verllert, hat man zwei weitere Mdg- 
lichkeiten: den DreterschuB furs 
Freie Oder das MG fur den Tunnel. 

- In den Tunneln muB man sich 
bucken. um unverwundbarzu wer- 
den. Auch hier ist der Flammen- 
werfer von Vorteil. 




Gryzor 



Hier die Tips der Redaktion zu 
-Gryzor- auf dem Schneider CPC: 
Einen High-Score kann man sich 
schnell erschummeln. Man bleibt 
im ersten Bild einfach stehen und 
sfellt seinen Joystick auf Dauerteu- 
er. Jetzt hat man zwar Zeit fur eine 
gemutliche Tasse Kaffee, aber be- 
sonders ehrlich 1st das nicht. Des- 
halb lleber zu den Tips: 

- Alle Angriffswellen lassen sich 
auswendig lernen. Wenn man ein 
paarmal gespielt hat. hat man mit 
den Formationen keine Probleme 
mehr. 

- Bei Kanonen ducken und warten, 
bis sie nicht schie8en. 

- Die Extras muB man bedacht 
auswShlen. Wer lange splelen will, 
sollte sich den Flammenwerter zu- 
legen. Er befindet sich im dritten 
Blld und muB zuerst abgeschos- 
sen werden. Er feuert zwar nicht 
schnell, hat aber einen entschei- 



- Im ersten Tunnel zuerst das »Au- 
ge- in der Mine treffen. Im zweiten 
Bild geht's mit dem rechten. Im 
dritten Abschnitt muB man sich 
bucken. um die Abdeckung aufzu- 
schieBen. Praktischerweise ist 
man gleichzeltig unverwundbar. 
Den vlerten und letzten Abschnitt 
behandelt man wie den ersten. 

- Wenn man In der -Hdhle des L6- 
wen- steht, schieBt man zuerst die 
vier blinkenden Abdeckungen auf. 
Danach konzentrierf man sich auf 
eine der beiden Kanonen. Wenn 
man etne lahmgelegt hat, wird es 
krttisch; dann kommt namllch ein 
Sprite, das am oberen Rand hln- 
und hersaust und Feuerballe ab- 
feuert. Man kann ihnen durch 
Springen ausweichen, aber eine 
narrensichere Methode haben wir 
noch nicht gefunden. Wenn man 
den Kumpel am oberen Schirm- 
rand erledigt hat, nimmt man sich 
die letzte Kanone vor. 

- Danach geht's in den zweiten 
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Tell, der seinen eigenen Tucken 
hat. 1st schon Jemand weiterge- 
kommen? 

Die vielen lollen Sega-Mini-Tips 
in dieser Ausgabe von Power Play 
verdanken wir alle einem Schweizer 
Leser. Bernhard Zarnegin aus Ba- 
sel hat den Modulen die telzien Ge- 
heimnisse entlockt. 



Enduro Racer (Sega) 

Mil Wife des folgenden Tips kon- 
nen Sie bei -Enduro Racer- fur das 
Sega-Videospiel jede der zehn 
Strecken anwahien und somll ge- 
zielt fOr einen Wettkampf trainle- 
ren. Wenn das Titelbild erscheinl, 
mu8 das Joypad nachelnander in 
folgende Richtungen gedruckt wer- 
den: oben. unlen. links, rechls. An- 
schlieBend wird rechts eine kleine 
Zahl sichtbar. Nun durfen Sie per 
Joypad (oben/unten) die gewunsch- 
le Slrecke anwahien (1 bis 10). 

Teddy Boy (Sega) 

Wenn Ihnen -Teddy Boy- zu 
schwierlg sein sollle. dann probie- 
ren Sie doch (olgendes: Wenn das 
Tilelbild zu sehen ist, muB man das 
Joypad nach oben, unten. links 
und rechts drucken. Als Beloh- 
nung winkt ein AuswahlmenO, in 



dem Sie einlge Spleldetails zu Ih- 
rem Vorteil korrigieren k&nnen. 
Wenn Sie jetzt noch das Joypad 
einmal nach oben, anschlieBend 
achtmal nach unten und zu guler 
Letzt Knopf 1 drucken. darf sogar 
die Startrunde angewahlt werden. 

Space Harrier (Sega) 

Space Harrier sorgt immer wie- 
der fur neue Uberraschungen. 
Nicht genug mlt dem erweiterten 
-Continue-Modus (slehe Power 
Play. Ausgabe 1). Wenn Sie im 
Musik-MenO (siehe Anleitung) 
nacheinander folgende Titel an- 
wahien. erleben Sie eine weitere 



Oberraschung: 7-4-3-7-4-8-1. Ein 
geheimes AuswahlmenO erscheint 
und erleichtert - Oder erschwert - 
das Spielen. Sie kfinnen die 
Schwierlgkeit, die Art der Steue- 
rung und eine andere Spielfigur 
(einen Jet) anwahien. 

Transbot (Sega) 

All den Raumschlff-Komman- 
danten, die bei -Transbot- grund- 
satziich zu frQh das Zeitliche seg- 
nen, ist nun geholfen. Kurz nach 
dem Einschalten der Konsole. 
wenn das -Sega Master System-- 
Loqo zu sehen ist, mussen Sie 
Knopf 2 von Joypad 1 zehn bis 



zwanzig Sekunden gedruckt hal- 
ten, Es wird wiederum ein Menu er- 
scheinen. mil dessen Hilfe man 
sich das Videos piel-Leben em- 
scheidend verlflngern kann. Per 
Joypad werden die Extras aktiviert 
(Stellung: ON). 
Punkt 1: Zehn Leben 
Punkt 2: Extrawaffen fOr immer 
Punkt 3: kein Energieverlust mehr 
Punkt 4: verlangsamt die Rotation 
bei der Waffenauswahl 

Diese Tricks klappen auch im 
Zwei-Spieler-Modus. 

Fantasy Zone (Sega) 

Fur Fantasy Zone kflnnen wir 
zwar weder ein geheimes Menu 
Oder einen -Continue--Modus ble- 
ten, dafur einige Tips, die durch- 
aus fOr einen neuen High-Score 
gut sind: 

- Wenn Sie alle vier Zusatztrieb- 
werke (Big Wings. Turbo Engine, 
Jet Engine und Rocket Engine) 
kaufen, kann man eine Extrawaffe 
so lang benutzen, bis man ein Le- 
ben verliert. 

- Wahrend auf dem Bildschirm die 
Fantasy-Zone-Geschtchte zu le- 
sen ist (im Laufe des Demos), mOs- 
sen Sie das Joypad uber 50mal 
nach oben oder unten drucken. 
Zur Belohnung kostet ein Extrale- 
ben im ersten Laden nur $1000 (an- 
statt S2500) (mg) 



Alex Kidd in Miracle Land (Sega) 



Alex Kidd ist ein ziemlich komple- 
xes Spiel. Lothar Giesen aus Aa- 
chen hat uns seine Karten elnge- 
schickt, urn das Spiel etwas zu ver- 
einfachen. 

- in Raum 17: zweimal schnell auf 
das Fischsymbol schlagen und 
dann schnell nach rechts zur Leiter 
laufen. 

- In dem Raum mit dem groBen T 



findet man den Telepathie-Ball 

- in Raum 23 Kapsel B einsetzen 

- Im Wasser kann man schneller 
schwimmen. wenn man den Knopf 
1 des Joypads druckt. 

- Im fOnften Level gibt es einen 
Telepathie-Ball. Es ist nicht ein- 
fach, an ihn ranzukommen. weil 
man immer in die Lava sturzt. Aber 
keine Panik: Wenn man sich das 



Bild genau ansieht. erkennt man 
im oberen rechten Driltel eine Ki- 
ste. auf die ein Totenschadel ge- 
malt ist. Sobald sie zerst&n ist. 
kann man in den Gang und sich 
den Ball nehmen. Danach geht 
man vorsichtig nach rechls weiter, 
worauf sich ein Ausgang Off net. 
- Wenn man keinen Telepathie- 
Ball hat, kann man die Anfuhrer Im 



Spiel foigendermaBen besiegen: 

1. Stein, dann Schere. 

2. Schere, dann Papier. 

3. Stein, dann Schere. 

4. Zweimal Papier. 

5. Zweimal Stein. 

6. Stein, dann Schere. 

7. Zweimal Papier. 

Hler sind die Karten zum ersten 
und zum drilten SchloB. 



1. Schlop 

Wenn mon den Bruder befreit hot, 

geht mon wieder nach Bild 7 Bruder b6freten _ 

ouf alle 3 Zeichen schlagen 



tm Raum 21 Flugstob 
nehmen und bis zur 
Leiter fliegen 



mittleren 

Gong 

benutzen 




3. Schlop 



2. SchloP 

mu£J 
man den 
Hirotta 
Stein 
nehmen 



T 



Treppe 
runter 
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Alternate Reality - The Dungeon (Teil II) 



Waiter gehl's ! Die Karten zum 
zweiten. drilten und vierten Level 
siammen diesmal von Stefan Na- 
gel aus Fulda. Seine Tips gelten 
fur die C 64- Version, obwohl es zu 
anderen Versionen wohl kaum gra- 
vierende Unterschiede geben 
dOrfte. 

-Wfihrend des Spiels muB man 
naturlich immer essen, trinken und 
schlaten. Beten und Oplern sollte 
man nicht vernachiassigen. denn 
der gdttliche Bonus 1st nlcht zu ver- 
achten. 

- Entseuchen kann man sich auf 
Level 2. 

- Flame Demons garantieren au( 
hdheren Leveln schnelleres Wei- 
terkommen. 



- Wer Hauptmilglied in der besten 
Gilde ist, hat gute Chancen gegen 
bos© Magie. 

- Zuersl zum Orakel im Sudoslen 
gehen. dort erfahrt man alles wis- 
senswerte uber sein Sptelziel. 

- Eine stnnvolle Waffe besorgen. 
Damit gent man in Level 3 und be- 
kampft alle Gegner. 

- Mitglied der Guild of Law wer- 
den. 

- Unbedingt den Zauberspruch 
lernen, mit dem man Gut von Bose 
unterscheiden ternt. 

- Von einem Dieb den silver key er- 
kamplen. 

- Den Gefangenen betreien. 

- Acrinimtril besuchen und den 
Schlussel nicht vergessen. 




- Durch das Tomb von Acrinimiril 
fuhrt der Weg geradeaus. links, 
links, geradeaus. links. 

- Bei dem Horse kann man etwas 
eintauschen, was man bis zum En- 



de des Spiels gebrauchen kann. 
- Urn den Undead King zu besu- 
chen. muB man dem Fahrmann 
urn Mitternacht zwei Goldslucke 
zustecken. 
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- Die Fragen der Great Gargolyle - Gargolyle muB man semen Na- 



- Dem Basilisk zeigt man die -bio- - Durch die Death's Door kommt 



man zum Ziel, wenn man den 
Schlussel unci Mut besilzt. 



Level 3 




Level 4 



Stiftlip & Co. 



Jurgen llbertz spiel! gerne Stif- 
tlip und hat emige DenkanstoBe fur 
das Spiel. Sie sind ein wenig ver- 
schlusselt. urn nicht gleich die L6- 
sung zu verraten. 

- Waffen bringen keln Gluck und 
Schnaps nur eine -Fahne-. 

- Das groBe Waldsterben sollle 
nicht unterslulzt werden. 

- Faden am Sail erspart Qufilerei. 

- Basteln mil Schilt macht nicht 
nur SpaB. 

- Seilfallen sollten einfach -weg- 
fallen-. 

- Gepllegte Fingernagel sind ott 
hilfreich. 

- Der Barkeeper wunscht sich ein 
Radio (und das nicht erst zu Weih- 
nachtenl). 

- Haarspange auf Kontaktsuche! 

- Klettern Oder springen, das ist 
hier die Frage... 

- Kristallesindmanchmalenergie- 
geladen. 

- Felgheit wird oft beslrafi. 

- Kleine Tierstunde: Bienen has- 
sen Feuer. Schlangen sind musi- 
kalisch und Salz vertreibt Blutegel. 
Affen freuen sich, wenn sie Honig 
(im Glas) bekommen. 

- Der -Lange- holt den Teppich. 

- Hore auf dein Gewissen. 

- Spinnen haben schon so man- 
chen vertrieben. 

- Axte dienen auch als Turoffner. 

- Auch kleine Geschenke erhatlen 
die Freundsehaft. 

- Im Treibsand erst einmal tief Luft 
holen. 



- Warum nicht durch's Fernglas 
sehen? 

- Nicht zu groBzugig mit den Mun- 
zen umgehen. 

- Warum nicht mal zur Banane 
greifen? 

- Frauen sind oft gute KSmpfer. 

- Unbedingt Orgel splelen lernen. 
-Gegner sind oft kraftig, aber 
langsam. 



Trantor 



Wer wurde nicht gerne mal Tran- 
tor in 5 Minuten schaflen? Damit 
das klappt, hat Thorsten Puczkat 
aus Aurich die Pa6w6rter rausge- 
knobelt. 

1. ETOPSNMK - Kempston 

2. KOSTJYCI - Joystick 

3. MCRPUEST - Spectrum 

4. EFWSORTA - Sottvrare 

5. BEADORYK - Keyboard 

6. PMTCOURE - Computer 

7. STATSECE - Cassette 

8. CAILRINS - Sinclair 

9. CARHIPSG - Graphics 

10. REDRAWHA - Hardware 

11. LAMENTIR -Terminal 
Damit es auch richtig einfach 

wird. hier POKE'S fur den C64. Die 
Spritekollision wird ausgeschaltet 
und man kann unbeschadet durch 
alle Gange laufen. Also, nicht lan- 
ge fackeln! So glbt man die Poke's 
ein: 
Reset 

POKE 16076, 169 
POKE 16077, 
POKE 1607a 234 
SYS 6454 



Bubble Bobble 

Noch ein Tip von Jochen Ihring. 
Urn in den Bonus-Level zu kom- 
men. muB man ohne elnen Saurier 
zu verlleren. ins 20. Level kommen. 
Dann erscheint eine TOre, die in 
den Bonus-Level fund. Das glei- 
che geschieht im 30., 40. Level und 
so welter. Vorausselzung ist immer. 
daB man noch kein Leben verloren 
hat. 

Aber es geht noch weiter: 
Georg Petmezas aus Leonberg 
hat noch einen Trick herausgefun- 
den. wie man einen extradicken 
Bonus bekommt. Das lunklionterl 
in der 1.,4.5..10.,16.,23. und 26. 
Runde. wahrscheinlich auch In 
spSteren. Man vernichtet altes, bis 
auf ein Bullle. Das letzte Bullie, 
falls es nicht rot ist, mit einer Sei- 
fenblase aufpusten (Ihr durft es 
noch nicht kaputlmachen). Wenn 
es sich befreil hat, wird es rot. 
Dann muB man es noch einmal -ein- 
bobbein-. Jetzt pustet man so viele 
Seifenblasen auf den Bitdschirm, 
wie es nur geht. Inzwischen hat 
sich das Bullie wieder aus der Bla- 
se gestrampelt. Jetzt packt man es 
ein letztes mal ein und darf es end- 
lich zerstdren. 

Alle Seifenblasen, die man vor- 
her mit heroischer Feuerkrafl auf 
den Schirm gepustel hal, verwan- 
deln sich jelzt in Pommes. Dia- 
manten, Melonen eta Diese 
brauchl man nur noch aufzusam- 
meln, urn sich einen extradicken 
Bonus zu holen. 



Die Antwort zu 
Mermaid Madness 

Frank Castenholz kann die Fra- 
gen von Kai Brunning aus Power 
Play 1 beantworten: 

- Man nimmt die rote Dynamitstan- 
ge, die in dem Raum neben dem 
Taucher liegt. Damit sprengt man 
sich den Weg in den zweiten Teil 
frei (dunkler Raum unter der Killer- 
muschel). Don holt man sich die 
Lalerne und erleuchtet den dunk- 
len Raum. 

- Man schwimmt in den zweiten 
Tell und holl sich das Luftklssen. 
Damit schwimmt man zum leuch- 
tenden Geist, ISBt das Kissen ein 
paar Zentimeter neben ihm los und 
sucht schnell das Weite. 

- Das gelbe Dynamit holen und 
zur Schildkrole schwimmen. Das 
Dynamit ablegen und darauf ach- 
(en, daB es nicht nach union failt. 
Dann schnell verschwinden. Nach 
der Explosion holt man sich das 
Salz. 

- Das Salz muB auf die Muschel im 
zweiten Tell. Sie offnet sich, die 
Perle darf man aber noch nicht 
nehmen. Zuerst holt man beide 
Anker und ISBt sie im Raum uber 
der Muschel fallen. Erst jetzt kann 
man sich die Perle holen. 

- DerschwierigsteTeil: Die Perle in 
die Killermuschel werfen und da- 
bei aufpassen. daB keine Energie 
abgezogen wird. 

- Dann den Schneidbrenner frei- 
sprengen. Mit ihm in den Raum 
tauchen. in dem der Geist war. 
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Computer shop und Gamesworld 

Munchen 



TY-illogic Expert-Cartridge 
Freeze Machine 



119,- 
99- 



Ankundlgungen 

fur Februar/Marz bel 

AnzeigenschluB 



Super Hang On 
Capialn Blood 
Obliterator 
Space Harrier 

ECO 5ft- 
Mn Coos 
Hoi ball 

WizbaM 59,— 
Jolly Jack the Josler 
Impost* Mission II 
King of Chicago 
Tiger Road 
FooiDallmanager II 
Gunship 

Fright night 69.— 
ST Soccer 6ft— 
Loaihernecks 69,— 
Ferrari Formula One 7ft— 
Uliima V 6ft- 
Blrn Runner 
Strike Fleel 



C64-Neuheiten 

Morpheus 

RUS.lt 

Platoon 

Predator 

To be on Top 

Mini Putt 

Train Escape 

Wizard Warz 

Vtclory Road 

Nigel Mansells GP 

Great Glana Sisters 

Alternative world Games 

Super Hang On 

Salamander 

Tour de Force 

ATF 

Demon Stalker 
19 Pari t Boot Camp 
Charlie Chaplin 
Rim Runner 
Rolling Thunder 
Grnor 

4Th & Inches 



Amiga 

Atari ST/ Amiga 
Atari ST/Amlga 
Atari ST 
Amiga 

Atari ST/Amioa 
Atari ST/Amlga 
Amiga 
Atari ST 
Atari ST/C64 
Atari ST. 
C64 

Atan ST/Amiga/C&i 
Atari ST/Amiga 
Atari ST /Amiga 
Atari ST/Amtga 
Atari ST/Amlga 
Amiga 
C64 



Kaja. i Disk 

29.-/39,— 
29.-/39,— 
29,-/39.— 
29.-/39.- 
29.-/39,- 
-/59,- 
— /59.— 
29.-/39,— 
29.-/39.- 
29.-/39,— 
29.-/39.- 
29.-/39,— 
29.-/39,— 
29.-/39,- 
29.-/39,- 
29.-/39,- 
— /59.— 
29.-/39.— 
29.-/39.— 
29,-/39.— 
29.-/39,— 
29,-/39.- 
29.-/39,— 



C64 Bestseller-Classics 




Airborne Ranger 


39 


-M9 ( - 


Comoat School 


29 


-/39,- 


Buggy Boy 
internal Karate <• 


29 


-/39,— 


29 


-/39.— 


Out Run 


29 


— 139.— 


Shoot'em up Const. Kit 


39 


-149.— 


Superetar Ice hockey 


79 


-/39.- 


Chuck Yeagers adv. Flight Trainer 




-/49.- 


Bards Tale II 




— /59.— 


Stealth Fighter 


39 


-/49,- 


Gunship 


35 


—1*5,— 


Pirates 


35 


-/45,- 


Subaltle Simulator 




— /39.— 


Jinxtar 




-/59,- 


Skate or Die 




— /59.— 


Bangkok Knights 


29 


— /39,— 


Echelon 




-/B9,- 


Apollo 18 Mission 




-'59.— 



C64 

Test Drive 
Thunoor Chopper 
Nebutus 
Driller 

Detondei ol tho Crown 
Gary Llnnekers Soccer 



35,-/59.- 
-/59.- 
25.-/3S.- 
39.-/49.- 
29,-/39.- 
25,-/35.- 



Calilornia Games 
Jagd nach rotor Okt. 
Chamonli Challenge 
De[a Vu 
Rying Shark 
Rampage 
Humors Moon 
Rastan Saga 
Sards Tale I 
Legacy of the Ancients 



Last Ninja 
Up Periscope 
Destroyer 

Games Set Match Comp 
Frying Shark 
Garfield 
Side Arms 

Hewson Four Smash Hits 
Choto 

Way ol the Expl. Flat 

Octapoits 

Quedex 

Western Games 



Kau./Disk. 
29,-/39,— 
39,-/49.— 
29.-/39,— 
-/39,- 
25.-/35,- 
25,-/35,- 
25.-/35,— 
29,-/39,- 
-/49,- 
— /49.— 
-/49.- 
25.-/35 - 
— /59,— 
_/39,_ 
29,-/39.- 
29,-/39.— 
29.-/39.- 
29,-/39.- 
29.-/39.- 
10.— /15.— 
10.—/— 
29.-/39.- 
25.-/35,- 
29.-/39.— 



Mane Mansion 


-/39.- 


Gauntlet! II 


29,-/39.- 


Sravestar 


29,-/39,— 


Border Zona 


-/69.- 


Masters ol the Universe (the Movie) 


29.-/39,- 


Troz 


29.-/39,— 


Strategle 




(SSI-SSGPSS-Microprose) 


Eternal Dagger 


— 179.— 


Realms o( Darkness 


— 159.— 


BatUMroup 


— 159,— 


B-24 


— 159,— 


Halts ol Montezuma 


— /SI,— 


Shlloh 


— 159,— 


Bismarck 


29.-/39.- 


Tobfuk 


25,-/35.- 


Guadalcanal 


25.-/35.- 


Power Struggle 


25,-/35.- 


Kokjnlalmacht 


25.-/35.- 


und naturlich alto anderen Spiele diei 


>er Horsteiler 


Atari ST 




Tomic Tile 


59.- 


Tetris 


59.— 


Water Ski Champ 


59,— 


Gauntlet II 


59,- 


rtn ad 


89,— 


OkJs 


59.— 


Wizards Crown 


69,- 


Duttgaofl MutM 


69.— 


Out Run 


69.— 


Bards Tale 1 


79,- 


Delenoer ol the Crown 


69,— 


Terror pods 


59,- 


Jagd nach roter OKIober 


59.- 


Epyx on ST (4 Spiele) 


59,- 


Catch 23 


59.- 


ST Replay 


199.- 


Pro Sound Designer 


149.— 


Chamonl* Challenge 


59.— 


Star Trek 


49,- 


Star Wars 


59,- 


Super Sprint 


49.— 


Blue War 


59.- 


Xenon 


59,- 


Mach 3 


S9.- 


Flying Shark 


59.— 


Crazy Cars 


59.- 


ECO 


59,- 


Test Drive 


69,- 


ABM 


69.- 


Wizoaii 


59,— 


Roadwars (Melbourne House) 


69,- 


Universal Military Simulator 


69,- 


Carrier Command 


89,— 


Enduro Racer 


59.- 



VERSAND ODER IM 
LADEN ERH ALTLICH ! 



SUpfrflnl 

Bu ny toy 
Charlie Chaplin 



IBM 



ADD Forgotten Realms 
ADD world ol Greyhawk 
ADD Dragonlance Adventures 
ADD Wilderness Survival Guide 
TV Wan 

Legend ol Heroes 
Fire Power 

Gammaraudere Game 

Top Secret 

Adv. Squad Leader 

Yanks 

und viele andero mehr. 



Bitte lofdem Si© Lisle mil (ranklortom 
Ruckumschlag an 



Elite 


79.— 


3D Helicoptor 


49.- 


Police Ouest 


69.— 


Chuck Yeagere adv. Flight Train. 


69.- 


Superstar Icehockey 


69.— 


Space Mai 


125.— 


Gunship 


69.— 


Star Flight 


79.- 


Test Drive 


69.— 


Bards Tale 


79.- 


Jlnxter 


69,- 


Defender ol the Crown 


69.— 


Amiga 




The Big Deal 


59.— 


Indoor Sports 


59.— 


Xenon 


59,- 


Crystal Hammer 


39,- 


Way of the Little Dragon 


39, — 


Crazy Cars 


59.— 


Moebius 


69.- 


Test Drive 


69.- 


Fire Power 


69.— 


Bards Tale t 


79.— 


Garrison 


59.— 


rtrrorpodt 


59,— 


Dark Castle 


69,— 


Backlash 


49.— 


Insanity FiQhl 




Amogas 


49!— 


Tetris 


59.- 


Roadwars (Melbourne House) 


69.- 


Jagd nach roler Oktober 


59,— 


Western Games 


59.- 


Dick Special 


69.- 


Land of Legends 


99,- 


One on One Turbo 


69,- 


Galactic Invasion 


69.- 


GeeBee Air Rally 


89.— 


Shadowgate 
King of Chicago 


72.- 


72,- 


Grid Stan 


39,- 


Ninja Mission 


39.— 


Brett- u. Rollenspiele 




ohne Computer 




Pattos Best 


60.— 


Platoon 


45,- 


Raid on St. Nazalre 


60,- 


Chlrocco 


70,- 


Nightmare on Elm St 


60.- 


Hedgerow Hell 


70.— 


Central America 


65,- 


ADD Robin Hood Adventures 


35.- 



30,- 
35.- 
35.- 
65,- 
30.- 
60,- 
30.- 
30.- 
95.- 
85.- 



Prelsanderungen und Irrtumer vorbehallen. 



Bei Preislistenabfrage bille Irankietlen und adressierten Brielumschlag beilegen. Veraand per NN Oder Vbrkasse plus 5,- Versandkoslen, 
Auslandsbeslellungen nur gegen Vorkasse. Bei Vorkasse erlragen Sie bine telelonisch ob die gewunschlen Tilel lielerbar sind. 
computer shop - Landsberger Sir. 135 - 8000 Munchen 2 
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Bard's Tale 

Roland Traunmuller aus Thal- 
heim/Wels hat einen -Archmage 
zum Ablippen- und -Items (Or je- 
dermann- (Or alle Amigabesitzer: 
Mit dem ersten Listing muB man 
sich nlcht mehr fOrchten. daB man 
kurz nach Ver lassen der Adventu- 
rers Guild von acht Barbaren abge- 
schtachtet wird. Das Programm er- 
zeugt einen ausgewachsenen 
Archmage mit alien Schmankerln 
auf der Character-Disk. 

Das zweite Listing ist (Qr Prolis 
gedacht, die auf der Suche nach 
(Gberlebens-)wicht!gen Gegen- 
st§nden sind. Ebenfalls in Amiga- 
Basic eintlppen. speichern und 
starten, Im Equipment-Shop sind 
dann alle Items erhalllich. die man 
normalerweise nicht kaufen kann 
{Onyx Key, Master Key. Spectre 
Snare und vieles andere). 

Aber Achtung: Es macht un- 
glaublich mehr SpaB. sich die Sa- 
Chen zu erkampfen und seine Par- 
ty rsiten zu sehen, als sich sotort 
auf den Archmage aus der Softwa- 
resdose und alle Hems zu sturzen. 
Wer sich den SpaB nicht verderben 
will, sollle sparsam mit den Li- 
stings umgehen. 

Listing 1: 

REM Archmage zum Abtippen 
REM von Roland Traunmuller 
FOR I - 1 TO 96 

READ A 

S - S + A 
NEXT I 

PRINT S : IF S <> 2403 THEN 
BEEP : PRINT "DATA ERROR' : 
END 

PRINT "OK" 
RESTORE 

OPEN "BARDS TALE CHARAK- 
TER DISK:TWP:DUNGEONMA- 
STER:C FOR OUTPUT AS 1 
FOR I = 1 TO 96 
READ A 

PRINT « 1, CHRS (A) ; : REM Se- 
mlkolon wlchtigl 
NEXT I 
CLOSE 



DATA 000,000.000.001, 

000,009,000018. 000,018000,018, 
000.018,000.018 

DATA 000,018,000,018, 

000.018.000.018. 000,018,255,264. 
001,064,001064 

DATA 001074,001,074, 

128,018,124012, 128.010.128,009, 
000,000,000,000 

DATA 000,000,000000, 

000,095.086.184, 000,000,009.196, 
000016000016 

DATA 000,007,000007, 

000,007,000,007, 000000,000.000, 

oooooo.oooooo 

DATA 000000000,000, 
000,000.000,000, 000.000.000O00, 
006,235000,000 
Listing 2: 
REM Super Items 
REM von Roland Traunmuller 
KILL ""BARDS TALE CHARAK- 
TER DISK:items- 
OPEN -DF0:ltems- FOR OUT- 
PUT AS ! 

PRINT * t . CHRS (0) ; 

FOR I = 1 TO 127 

PRINT » 1 , CHRS (255) j : REM 

Semikolon wichtig 

NEXT I 

Man tippt beide Listings in 
Amiga-Basic ab und startet sie mit 
-Run- im Pull-Down-MenO (Ab- 
speichern nicht vergessen). Sie 
verandern dann die Charakter- 
Oisk. also unbedingt eine Sicher- 
heitskopie verwenden. 



Mega Apocalypse 

Jochen Ihring aus Altdorf hat ein 
paar POKEs zum Ballerspiel Mega 
Apocalypse (C64): 

- POKE 22589 . 1 - Man sieht mehr 
Sterne auf dem Bildschlrm 

- POKE 21841 , 170 : POKE 21842 
, 72 - Der Sound verandert sich; 
einfach mal zuhoren .„ 

- POKE 32417 , 173 - Unendlich 
viele Leben Spieler 1 

- POKE 32509 , 173 - Unendlich 
viele Leben Spieler 2 

Gestartet wird mit SYS 22562. 



Wizball 

Noch'n Tip zu Wizball. Diesmal 
slammt er von Reiner Ovelgdnne 
aus Essen. 

Wenn man die erste Ebene ge- 
schafft und leider alle Leben verlo* 
ren hat, drGckt man dieTaste l, so- 
bald das Titelbild erschelni. Wenn 
man dann waiterspiell, hal man die 
erste Ebene schon eingefaxbt und 
muS nicht ganz von vorne begin- 
nen. Das funktioniert auf den 
nSchsten Ebenen mit den entspre- 
chenden Level n auch (also Taste 2 
fur Ebene 2. Taste 3 fOr Ebene 3 
usw.). 

Solomon's Key 

FOr alle Fans von Solomon's Key 
(C 64) hat Michael Schutt aus Duis- 
burg ein paar POKEs herausge- 
lunden. 

Mit POKE 2213.164 gibt's unend- 
lich viele Leben und mit POKE 
4871 einen nie ablaufenden Bo- 
nus. Wem das Spiel zu langsam 
ist, sollle es mal POKE 50833 ver- 
suchen. Gestartet wird mit SYS 
2063. 



Die Antwort zu Delta 

Stefan Lock hatle Problems mit 
dem 17. Level von Delta. Christian 
Dorau aus Bonn kann weiterhel- 
fen. 

Man muB einen der sieben 
Steinbldcke abschleBen und kann 
so durch die entstandene Lucke 
fliegen. Ndtig sind auf jeden Fall 
die Extras 1 ( fur erhdhle Wendig- 



Impact 

Hier sind die PaBworter fur Im- 
pact auf dem Amiga. Herausge- 
funden hat sie Ludger Anderkaaus 
Oberhausen. 
Level 11 - 20 : Gold 
Level 21 - 30 : Fish 
Level 31 - 40 : Wall 
Level 41 - 50 : Plus 
Level 51 - 60 : Head 
Level 61 - 70 : Fork 
Level 71 - 80 : Road 

Star Wars (Atari ST) 

Da hat der Hersteller Domark 
doch glatt vergessen in der Anlei- 
tung zu schreiben. wie man bei 
-Star Wars- die High-Scores auf 
Diskette speichert. Wenn Sie dann 
zwischen den Schwlerig- 
keits-Stufen auswfmlen kflnnen. ist 
mitten zwischen den Todessternen 
das Wort -Quit- zu losen. Wenn 
Sie dieses Wort anstelle eine To- 
dessterns beschieBen. kehrt das 
Programm zum Desktop zunQck 
und speichert vorher die High- 
Score* Liste. (bs) 



keit des Schiffs) und Nummer 4 
(urn mehrere Schusse auf einmal 
abzufeuern). AuBerdem braucht 
man eine bestimmte Taktik. Man 
foigt den Steinbtflcken. die sich zu- 
erst nach rechts bewegen. Dabei 
konzentriert man sich auf einen 
Steinblock. Beginnen die Blocks 
sich auf das Schiff zuzubewegen, 
fliegt man nach links und schieBt 
weiter auf den Block ein. 



® 
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500 Mark fur den besten Spiele-Tip 



Galaga 



Thomas Seeger aus Albstadt 
geht gerns in die Spielhalle. urn 
dort den High-Score an seinem 
Lieblings-Automaten -Galaga- 
nach oben zu schrauben. Dabei 
hat er etwas Inleressanles heraus- 
gefunden: 

Wenn sich die leindliche Arma- 
da aufgebaut hat. balled man alle 
Gegner bis aul zwei blaue Schille 
ab. Es mussen - vom Spieter aus 
gesehen - das Schitf in der ersten 
Reihe ganz links und das daruber 
verschont bleiben. Dann verzieht 
man sich am besten in die rechte 
untere Ecke und ballert waiter, al- 
lerdings ohne die beiden zu tret- 
fen! Man laBt die beiden Schiffe so 
lange angreiten. bis ihnen die Mu- 
nition ausgeht. Das kann schon 
ein Viertelstundchen dauern. 
Wenn Sie keinen SchuB mehr ab- 
geben. dart man sie endlich ver- 
nichten. 

Die Plackerei lohnt sich: Im wei- 
teren Vertaul des Spiel wird von 
den Gegnern kein einziger SchuB 
mehr abgegeben. Aut die Art und 
Weise kann man alle 100 Level 
schaffen. Sinnigerweise sollte 
man den Trick im ersten Level ver- 
suchen. weil es da noch relativ ein- 
tach ist. 



Rygar 



Hans-Peter Gassner aus Nie- 
dernsill hat Tips zum Rygar- 
Automaten. 

1. Runde: Vor dem Eintrelen in die 
H6hle noch ein wenig warten. 
dann bekommt man meist eine Ex- 
trawaffe. Dabei muB man aller- 
dings aut die Zeit achten. 

2. Runde: Wenn man die funf auf- 



einanderstehenden Drachen ab- 
schieBt, bevor die oberen den Bo- 
den erreichen, bekommt man 
10000 Extrapunkle. 
4. Runde: In diesem Level be- 
kommt man meistens das Extra- 
Leben. Immer nur die Steine ab- 
schieBen, die aus dem Boden 
wachsen. 

6. Runde: Wenn die Ameisen-Men- 
schen von oben kommen, braucht 
man sich nur auf die halbe Bild- 
schirmbreite zuruckziehen. Die 
besten Waffen sind der Stern und 
die Krone. 

7. Runde: Bei diesem Level hllft 
nur die Sonne. Mit etwas GlOck be- 
kommt man hier den Schutzschild. 
Die WaHen: 

Stern - WeitschuB 
Krone - starkerer SchuB 
Leopard - Gegner verschwindet. 
wenn man auf inn springt. 
Kreuz - man ist fOr zirka 30 Sekun- 
den unverwundbar. 
Sonne - man kann gerade nach 
oben schieBen. 

Crystal Castles 

Thomas KOppel aus Miinchen 
kennt sich mit dem Automaten 
-Crystal Castles- aus und hat zwei 
Tips dalur: 

- Wenn man in Level 1 in die hin- 
tere verdeckte Ecke lautt und nach 
oben spring! (Feuerknopf druk- 
ken), erhalt man 140000 Punkte 
und kommt direkt in den sechsten 
Level. 

- DiegrunenTierchen, die die Cry- 
stals autsaugen, kann man wfih- 
rend des Schluckens vernichten. 
indem man sie eintach uber den 
Haufen lauft. 

Beide Tips funktionieren auch 
bei der C64 und der ST-Version. 



Das braucht wohl jeder Spie- 
ler: Tips, Tricks und Karten. Und 
genau hier brauchen wir Eure 
Hilfe. -Powertips- wird von der 
Mitarbeit der Leser leben. Wenn 
Ihr also elnen Tip oder Fragen zu 
einem bestlmmten Spiel habt, 
schreibt uns einfach. 

NatOrlich wird prinzipiell jeder 
verolfenllichte Beitrag entspre- 
chend honoriert. Urn Eure fleiBi- 
ge Arbeit richtig wurdigen zu 
konnen. haben wir uns auBer- 
dem etwas Besonderes einlallen 
lassen: den -Tip des Monats-. 

Der -Tip des Monats- Ist etna 
besondere Auszeichnung in je- 
der Ausgabe fur den besten Tip, 
den wir erhalten haben. Der Em- 
sender dieses Supertips wird mit 
500 Mark be lohnt. 

Aber keine Angst. Ihr mOBt 
jetzt nicht stundenlang an Karten 
plnseln, Speicherbereiche nach 
POKEs durchkammen oder be- 




Ultima IV 



Volkor Mark! aus Raubllng Ist 
schon Avatar. Er hangt aber noch 
In der Abyss. Wenn er im achten 
Level das -Word of Passage" 
(Veramocor) eingegeben hat, 
kommt folgende Frage: -What do 
you posess if all may rely upon 
your every word?-. Er melnl, das 
Wort heifle "infinity-. Wenn er es 
eingegeben hat, passiert oiler- 
dings gar nlchts. Er steht vor der 
Stadt Moonglow und nlchts hat 
sich verandert. Ist Infinity das 
falsche Wort? Oder hat sich 
doch was geandert? 



senders vlel schreiben, urn die- 
ses Geld zu verdienen. Es spielt 
keine Rolle, ob es nun ein ganz 
besonderer POKE, ein Listing, 
eine interessante Karte Oder eine 
Adventure-Losung ist. Nichl der 
grdBte Beitrag, sondern der orlgi- 
nollste oder nutzlichste Tip ge- 
winnt. 

Alles kommt in die Auswahl. 
Die Redaktion wird sich die Ein- 
sendungen genauestens anse- 
hen und dann den Sieger kOren. 
Wobei wir uns vorbehalten mOs- 
sen, auch einmal den Preis nicht 
zu vergeben, wenn in einem Mo- 
nal kein toller Tip kommt. 

Also viel GlOck mil dem -Tip 
des Monats- und schreibt an: 

Verlag Markt&Technlk 
Redaktion Power Play 
Hans-Ptnsel-StraBe 2 
8013 Haar bei Miinchen 

(al) 



Hollywood Hijinx - 
Stationsfall 

Holger Plank hat schon neun 
Schatze gefunden. hangt aber 
Jetzt fest. Im Bomb Shelter Ist ein 
Safe, an den er zwar heran- 
kommt. den er aber nicht bffnen 
kann. Dem Schlld nach zu urtel- 
len, muBte die Komblnatlon 
links-rechts-links sein. Aber was 
fur Zahlen muB man angeben? 

AuBerdem braucht er noch 
Tips zu -Stat ionf all - . Er Ist schon 
auf der Raumstation und hat Pla- 
to getroffen. Trotzdem hat er so 
gut wle noch nichts herausbe- 
kommen. Hat jemand Hinwelse, 
wle man weiterkommt? 



Phantasie 

Manfred Lemke aus Nurnberg 
spielt gerne -Phantasie l«. Aller- 
dings fehlen Ihm zur Losung 
noch ein paar wichtige Dinge. 
Hier seine Fragen: 

- Wo flndet man die Schrlftrollen 
mit der Nummer 12, 17 und 18? 

- Was hat es mit dor Geheimfor- 
mel "Revcn Tonem- auf sich ? 

- Wie kommt man In die Hohlen 
der schwarzen Ritter und wie 
kommt man zu den Prlestem von 
Dosnevbla? Wer von Euch kann 
Manfred helfen? 



Computer-Shop 



Drawehner StraBe 15 - 3130 Liichow - Telefon 05841/5499 

Hardware - Software - Zubehor 

Spiele in groBer Auswahl bereits ab DM 6,90. Kostenlose Liste anfordern. Bitte Computer-Typ angeben. 
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The Bard's Tale leichtgemacht (3) 



Exklusiv in Power Play findet Ihr die offiziellen Tips und Karten zu The Bard's 
Tale, die von Electronic Arts stammen. In jeder Ausgabe drucken wir die Plane 
electronic Arts- und Hilfen, die Ihr braucht, um dieses Spiel zu Ibsen. 



Wackete Helden rasten 
nichl: Nachdem unse- 
re lapfere Party in der 
lelzlen Power Play den Tempel 
des Mad God erforschte, kehr- 
le sie nach Skara Brae zuriick. 
Harkyn's Castle steht als nach- 
stes auf der Tagesordnung. An 
dieser Stalls wollen wir mit der 
Wiedergabe der Tagebuchauf- 
zeichnungen von Lord Garrick 
tortfahren: 

Unsere Seelen werden von 
dem Gefuhl des Sonnenlichts, 
das auf unsere Gesichter 
scheint. geheilt. Das Gerucht 
uber unsere Mission verbreite- 
te sich in Skara Brae so schnell 
wie ein Lautteuer Im trockenen 
Gras des Sommers. Viele wot- 
len sich uns anschlieBen, doch 
unsere Party ist kaum groBer 
geworden. Wir trennen nam- 
lich die Spreu vom Weizen und 
schicken diejenigen weg, die 
nur nach Gold und nicht nach 
Freihelt dursten. Auch Diebe 
und Meuchelmorder, die sich 



sogar an den Geldborsen geto- 
teter Kameraden vergrelfen 
wiirden. nehmen wir nicht aul. 
Mirwurdegeraten. mindestens 
einen Rogue aulzunehmen - 
er wird niitzlich sein, um Fallen 
zu entscharfen und Getahren 
zu entdecken. Widerstrebend 
willlge ich ein. Jemand wird ihn 
standig im Auge behalten. 

Unsere n§chste Aufgabe 
wird das Eindringen in Har- 
kyn's Castle sein, das im Nord- 
westen von Skara Brae llegt. 

Harkyn's Castle 

Wir schlugen elne Bresche 
in die Reihen der Verteidiger 
und betraten das SchloB von 
der bstlichen Mauer aus. Die 
WSchter waren lurchlbare 
Kampfer. aber wir erwiesen 
uns als starker. 

Ein Jabberwockl Eine 
schreckliche Bestie - sicher- 
lich die letzte ihrer Art, Wir um- 
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gehen ihre Behausung mit 
Sorgfalt und schreiten voran. 

Anhand der Karten, die mir 
Ghaklah zeigte, bemerkte ich. 
daB alle Dungeons etwa diesel- 
ben AusmaBe haben. Wurde 
Skara Brae vielleicht einst aul 
den Ruinen eines alten Kom- 
plexes gebaut, der jetzt nur 
noch in den Erinnerungen der 
Menschen existiert? 

Wir fanden ein Schwert, das 
aus einer Kristall-Substanz be- 
steht. Die Nase des Rogue 
zuckte gierig, als wir das 
Schwert entdeckten. Ich traue 
diesem Mann nicht. Das 
Schwert wird unserem Paladin 
Isli anvertraut. Sie wird es gut 
bewachen. 

Wir bekampften Golems und 
entdecken einen Thron, der 
ohne Zweifel der von Harkyn 
Ist. Wir wurden getragt, ob ein 
Mitglied unserer Party auf die- 
sem Thron sitzen will, und be- 
vor ich Corfin sloppen konnte, 
sprang er - ungeduldig wie 



Barden nun einmal sind - auf 
den Thron. Wir warteten ent- 
setzt darauf, daB er in eine war- 
zengesichtige, schleimige 
Kreatur verwandelt wurde. 
Doch statt dessen oftnete sich 
eine Geheimtur und enthiillte 
einen Gang. 

Wir kampften gegen sechs 
Manner, die in grune Roben 
gekleidet waren. Wir werden 
ihre Roben an uns nehmen. da 
es den Anschein hat. als seien 
sie von besonderem Wert. Wir 
muBlen nicht lange warten, um 
diesen Wert zu entdecken. Vie- 
le Guards gingen an uns arglos 
vorbei, denn sie trugen diesel- 
ben grunen Roben wie wir und 
hielten uns fur Artgenossen. 

Wir entdecken hier eine Illu- 
sion. Die Stufen am nordlichen 
Tell der Westwand scheinen 
nach unten zu filhren, aber in 
Wirklichkeit gehen sie nach 
oben. Nachdem wir uns der la- 
stigen Roben entledigt haben, 
gehen wir hinauf. 
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'Harkyn 's Castte 



lHarkyn s Castle, Level 'Tu>o 
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Harkyn's Castle, 
zweiter Level 



Wir tralen auf einen weileren 
kdrperlosen Mund. der einen 
untertigen Vers stammelte. 
Nachdem unser Magician das 
Wort schrie, das den Reim ver- 
vollstandigte, erschien ein 
Ybarra-Schild, ein wahrlich 
machtiger Schulz. 

Ein alter Mann slellle uns 
dieses Ratsel: -Once man ali- 
ve, now living death, it drinketh 
blood, and stealeth breath- - 
»Emst lebendiger Mensch, nun 
lebender Toter, er trinkt Blut 
und heimlich Atem«. Sorlac 
wuBte die Antwort und flusterte 
mit blutlosem Gesicht -Vampi- 
re". Wir durlten passieren. 

Wir wurden zu einem Raum 
teleportiert. in dem wir ein 
Quadrat aus Silber linden. Ein 
merkwurdiger Gegenstand, 
den wir mit uns nehmen. Ein 
Portal Im Nordwesten wird uns 
in die obersten Raume brin- 
gen. 



Harkyn's Castle, 
drifter Level 



Wir tralen aul einen alten 
Narren, der uns den Weg ver- 
sperrte. bis wir ihm den Namen 



der Taverne in der Archer 
Street sagten. Die Antwort, 
■Skull Tavern-, schien einige 
Mitglieder unserer Party zu 
beunruhigen. Hiersind uberall 
Teleporter-Fallen. 

Erneut werden wir bis zu den 
Grenzen unserer Fahigkeiten 
gefordert und entkommen 
nicht unversehrt. Die Berser- 
ker! Sie greilen in einem end- 
los scheinenden Strom an: sie 
beslegen zu wollen, mutet an 
wie ein Versuch, die Flut mit ei- 
nem bodenlosen Eimer autzu- 
halten. Zu spat linden wir her- 
aus. daB die grunen Roben, die 
wir kiirzlich abstreitten, uns vor 
diesem Angritf bewahrt hatten. 
Zuletzt stolpern wir erschopft 
uber Hunderte von Leichen. 
Vier unserer Krieger liegen er- 
schlagen unter Baron Harkyn's 
toten Legionen. 

Als wir eine alte Statue er- 
retchten. erhob sich das Auge, 
das wir einst mitgenommen 
hatten aus Soriacs Beutel und 
plotzlich erwachte die Statue 
zum Leben! Wir kampften urn 
unsere Leben und beslegten 
schlieBlich das Biest. Der Arch- 
mage sagte uns, daB dieser 
schreckliche Feind Tarjan war, 
der Mad God. Nachdem wir ihn 
besiegten, wurde unsere Party 
in Kylearan's Tower telepor- 
tiert. Die nachste Power Play 
wird von unseren Erlebnissen 
in diesem Turm berichten. (hi) 
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Hartyris Castle, Levellfiree 




laut Umtrage einer deulschen Soltware-Zeitschrift stnd wir 

DEUTSCHLANDS 
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 
MIT DEM BESTEN SERVICE 



UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH 

24 Std. Bestell-Annahme 
24 Sid. Eil-Lieterservice auf Anfrage 

Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferungl 
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Platoon 
C64 Cas. 29,90 
Disk 39,90 
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Garrison II 
Amiga 59,90 
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WEITERE ANGEBOTE 
IN UNSERER 

KOSTENLOSEN 
PREISLISTE! 



• Prog 1 Mffn o* D-uckWouog nod mem whan- 

•»•< -Wn Sot-aMiaul (on- Pr«r*»nirfliija- 

ibivkMiMnM •wO Proo-jn— * RkT SentwW. 
CtSumAttiiaOCMl rvO«niS« uptown] utmiv 
n**M PnMMki o«gan tianUfWi wnd mnwaw 
Ub-i H : i! '.: r lag an 

WIR HALTEN STANDIG 

EINIGE TAUSEND 

PROGRAMME FUR SIE 
AUF LAGER. 

NEUERSCHEINUNGEN 
FAST WOCHENTLICH! 

Listening nach VoriUgbaikolt. 



Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr. 14 - 18.30 Uhr) 



Laden und Versand: 



Berrenralher Sir. 159 
5000 Koln 41 

Tel.: (0221) 41 6634 



Matthiasstr. 24-26 
5000 Koln 1 



Laden Dusseldorf: 



Humboldstr. 84 
4000 Dusseldorf 1 



Tel.: (0221) 239526 Tel.: (0211) 6801403 



ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 

0221 -416634 lo-uuouhr 

0221 — 425566 24-Std. Service 
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STORY 



Sensible 



Das Programmier-Team Sensible Software hat gezeigt, da (5 man auf dem C64 
Action-Spiele programmieren kann, die weit iiber das niedere Niveau ublicher Ballereien 
hinausgehen. Spatestens seit »Wizball« ist es jedem klar: Wenn 
Sensible ein neues Spiel herausbringt, ist es fast immer etwas Besonderes. 

Wir sprachen mit Jonathan Hare, dem Graf iker der Truppe. 



Power Play: Wie viele Pro- 
grammierer seid Ihr bei Sensi- 
ble Software? 

Jonathan: Wir sind zu zweit. 
Chris Yates kummert sich um 
die Programmierung der Spie- 
le und ich zeichne die Gralik. 
Die Spielideen und Spielprin- 
zip entwickeln wir immer ge- 
meinsam. 

Power Play: Und seit wann 
arbeitet Ihr zusammen? 

Jonathan: Sensible Softwa- 
re gibt es schon einige Zeit. Ich 
habe Chris im Mai '85 kennen- 
gelernt. Er hatte gerade einen 
Job bei einer kleinen Software- 
Firma in England bekommen 
und programmierte an einem 
neuen Spiel. Er fragte mich, ob 
ich fur ihn die Gralik zeichnen 
wiirde und ich habe sofort an- 
genommen. Die Firma zeigte 
sich beeindruckt und wir wur- 
den beide eingestelll. 

Da wir dort leider wenig ver- 
dienten. beschlossen wir nach 
einiger Zeit, uns als freie Pro- 
grammierer selbstandig zu 
machen. Unser Erstlingswerk 
war -Parallax». Wir program- 
mierten ein Demo und gingen 
damit zu Ocean. Es gefiel Ih- 
nen gut und wir wurden vom 
Fleck weg engagiert. Das war 
fur uns ein toller Start. 

Nach Parallax haben wir 
schnell das Billigspiel -Galaxy- 
birds* fur Firebird gemacht. 
Wir haben nur fiinf Tage dafur 
gebrauchl, aber es war ein Er- 
folg und hat sich sehr gut ver- 
kauft. Nach diesem kleinen Ex- 
kurs ging es weiter mit -Wiz- 
ball-, und jetzt haben wir das 
-Shoot'em up Construcion Kit- 
(-SEUCK-) veroffentlicht. 

Power Play: Du machst alle 
Graliken fur Eure Spiele. Wo- 
mit zeichnest du eigentlich? 

Jonathan: Das ist ganz ein- 
fach: Mit den Ultilities von 
SEUCK. Chris hat sie fur mich 
geschrieben; ich habe lange 
damit gearbeitet und sie sind 
wirklich gut. Ich schlug Chris 
damals vor. sie mit ein paar an- 
deren Tools zu veroffentlichen. 




Unser Interview-Partner Jonathan Hare ist links zu sehen. rechts erkennt man seinen Senslble-Kollegen 
Chris Yates. In der Mitte hat sich Matthew Tims vom Software-Haus Outlaw postiert, das das "Shoot 'em 
up Construction Kit" veroffentlicht hat. Ein echtes -Trio infernal-! 



Zuerst wollten wir eigentlich ei- 
ne -Sprite-Maschine- daraus 
machen. aber dann haben wir 
alle unsere Tools zusammen- 
gepackt. Daraus wurde dann 
SEUCK. Chris hat die Tools 
noch anwenderfreundlicher 
gemacht. Wir haben zum Bei- 
spiel die Bonusrunde in Wiz- 
ball mit SEUCK damit ge- 
schrieben. 

Power Play: Gebt Ihr mit der 
veroffentlichung von SEUCK 
nicht zuviele Geheimnisse von 
Sensible Software prels? 

Jonathan: Vielleicht verra- 
ten wir das Geheimis von die- 
ser Art von Spiel. Es gibt so vie- 
le Billig-Ballerspiele, die ein- 
fach Mist sind. Wenn man aber 
sein eigenes Spiel mit SEUCK 
machen kann, macht es ein- 
fach viel mehr SpaB. Jeder hat 
gute Ideen, aber oft scheitert 
es an der Programmierung. Mit 



SEUCK muB man nicht groB 
programmieren konnen. Wenn 
das Spiel gut genug ist. daB es 
ein Softwarehaus nimmt, kann 
es jeder veroffentlichen. solan- 
ge er uns im Programm er- 
wahnt. Man muB also keine 
Tantiemen zahlen. 

Power Play: Woher hoist Du 
Dir Ideen fur Deine Grafiken? 

33 Es gibt so viele 
Billig-Ballerspiele, die 
einfach Mist sind. J J 

Jonathan: Im Moment ist es 
schwer, gute Ideen fur Sprites 
zu haben. Meislens zeichne 
ich zuerst ein einziges Sprite 
ohne Animation und schaue, 
wie es im Spiel wirkt. Dann 
muB man sich genau liberie- 



gen, was man fur Grundfarben 
nimmt. Das ist wahnsinnig 
wichtig. Meislens nehme ich 
WeiB und Schwarz bezie- 
hungsweise Grau, wenn ich ei- 
nen schwarzen Hintergrund 
habe. Dann uberlege Ich mir. 
wie ich es animieren kann. Ich 
kopiere das Sprite und andere 
nur Kleinigkeiten, bis die Be- 
wegungen und die Anima- 
tions-Sequenzen stimmen. 
Der Wizball war ein hartes 
Stuck Arbeit, denn er besteht 
aus sehr vielen Sprites. In Wiz- 
ball gibt es insgesamt 128 ver- 
schiedene Sprites. 

Eine andere gute Technik ist 
es, Sprites einen Schatten zu 
geben. Das geht ganz einfach: 
Wenn du ein Sprite gezeichnet 
hast, kopierst du es einfach 
zwei Pixel versetzt und machst 
es ganz schwarz. Dann ko- 
pierst du das eigentliche Sprite 
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Software-Spezialisten 



drOber. und schon hast du den 
schbnsten 3D-Schallenel1ekl. 

Power Play: Welche Grafi- 
ken von Kollegen mags! Du 
gerne? 

Jonathan: Ich schatze Stav- 
ros Fasoulas Gtatiken. Er hat 
zu der Zeit bei uns gewohnt, ais 
er -Delta- programmierte. Er 
macht wirkliche Spitzenspiele. 
und es war eine Freude. ihm 
bei der Arbeit zuzusehen. 
Auch "Renegade- auf dem 
Schneider CPC war sehr gut. 
Bob Stevenson macht sehr gu- 
te Multicolor-Gratiken auf dem 
C64. Das sind so meine Lieb- 
tinge. 

Power Play: Habt Ihr vor. 
auch mal was fur den Amiga 
Oder Atari ST zu schreiben? 

Jonathan: Es ist eine scho- 
ne Idee, aber je besser wir den 
C64 kennenlernen. desto 
schneller konnen wir auch bes- 
sere Spiel programmieren. Wir 
arbeiten schon lange an die- 



sem Computer und kennen ihn 
inzwischen auBerst gut. 

AuBerdem gibt es zirka 7 Mil- 
lionen C64-Besitzer auf der 
Welt. Der Amiga und der ST 
werden wohl noch eine Weile 
brauchen. bis sie diese Ver- 
breitung erreicht haben. Wir 
wiirden also viel riskieren. 
wenn wir uns auf 16-Biter spe- 
zialisieren wiirden. AuBerdem 
wurde ich lange brauchen, um 
gute Grafiken auf dem ST zu 
zeichnen. Je mehr die Maschi- 
ne kann, desto langer braucht 
man, um sich einzuarbeiten. 

Allerdings werden unsere 
Spiele auf andere Computer 
umgesetzt. Wizball fur den ST 
ist da ein gutes Beispiel. Wir 
uberlegen uns, ob wir SEUCK 
fur ST und Amiga umsetzen. 

Power Play: Habt Ihr schon 
Plane fur die Zukunft? 

Jonathan: Wir schreiben 
wieder ein Billigspiel fur Fire- 
bird: es ist allerdings noch 



nicht fertig. Es ist eine Umset- 
zung eines alten Automaton, 
den es vor langer Zeit in den 
Spielhallen gab. mehr darf ich 
nicht verraten. 

Power Play: Du denkst Dir 
auch Splelldeen aus. Was fur 
Spiele magst Du besonders 
und woher hoist du die Ideen? 

Jonathan: Generell mag ich 
Spiele, bei denen man sich 
»frei- bewegen kann und nicht 
in ein Schema gepreBt wird. 

33 Wir wollen die 
Leute nicht an der Na- 
se herumfiihren. J J 

AuBerdem ist es wichtig, daB 
die Kontrollen fur den Spieler 
einfach zu verstehen und zu 
benutzen sind. Wir versuchen. 
die Kontrollen so einfach wie 
moglich zu machen. 



Wir wollen die Leute nicht an 
der Nase rumfuhren und ver- 
suchen, gute Spiele rauszu- 
bringen. Es ist ja noch o.k., 
wenn ein Billigspiel nicht ganz 
so aufwendig gemacht ist, 
aber bei einem teueren Spiel 
ist das nicht gut. 

Zuriick zu Deiner Frage: 
■•Master of the Lamps- mag ich 
sehr gerne, Auch »Dropzone- 
war ein exzellentes Spiel. Ich 
habe da zwar keinen tollen 
High-Score, aber es splelt sich 
fantastisch. Bei den Sport- 
spielen gefallen mir -Leader 
Board- und -World Games- 
sehr gut. Auch -Elite- habe ich 
sehr lange gespielt. Aber einer 
meiner allergroBten Favoriten 
ist immer noch -Arkanoid- auf 
dem Atari ST, vor allem wegen 
der exzellenten Grafiken. 

Power Play: Wir wunschen 
Dir und Deinen Sprites alles 
Gute fur die Zukunft. (al) 
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An Mangel uber Zuschriflen 
zum Start von Power Play kon- 
nen wir uns wahrlich nicht be- 
klagen. Nachfolgend findet Ihr 
eine Auswahl von Briefen, die 
sich mit der ersten Ausgabe 
beschattigen. LaBt Feder, 
Drucker und Schretbmaschine 
auch weiterhin nicht anrosten, 
denn Eure Meinung 1st fOr uns 
sehr wichtig. 

Unsere Leserbriefe-Adresse 
lautet: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktlon Power Play 
Hans-Pinsel-Str. 2 
B013 Haar bei Munchen (hi) 

Sonderhefte 

Vlelen Dank fur dtese super 
Zeltschrift! Sie ist informativ, 
witzig. die Splele werden objek- 
tlv bewertet und sie ist gut aufge- 
macht. Lelder hat sie auch elnlge 
Nachtelle, wle zum Belsplel don 
hohen Preis. den ich wegen der 
vielen Werbung nicht gerecht- 
fertlgt finde. AuBerdem sollte 
man das Bewertungssystem an- 
dern und bis zu 100 Punkte ver- 
tellen. 

Spitze flnde ich, daO Power 
Play monatllch erschelnt. aber 
Ich wurde gerne wissen. ob es 
dann noch Spiele-Sonderhefte 
glbt (man will ja nicht, daB slch 
die Spieletesterflberarbelten...). 

Sehr gut finde Ich die Spiel- 
automate n-Tests, weniger gut 
die Vldeosplel-Tests, da ich kein 
Videospiel besitze und mir auch 
kelnes kaufen werde. Bel den 
Computersplelen habt ihr mei- 
ner Meinung nach zu viele Ac- 
tion-Spiele und zuwenig Adven- 
tures getestet, aber das hangt 
wahrscheinllch vom Angebot ab. 

PS: Raumt doch mal in der Re- 
daktion auf. Aut den Fotos sleht 
es aus, als hatte bel euch 14 Tage 
die RAF gehaustl 

ALEXANDER SCMUCK. 8051 Mafiling 

Danke fur die Slreicheleinhei- 
ten. Zum Bewertungssystem ha- 
ben wlr eine Reihe von Zuschriflen 
erhalten, in denen das lOOer- 
System von Happy-Computer ge- 
wunscht wird. Wir haben das ak- 
tuelle 10er-System aus zwei Grun- 
den gewfihlt. 

Bei den vielen Wertungen. die in 
elner Power Play-Ausgabe sind, ist 



das sehr genaue 100er-System 
nicht vernOnfltg realisierbar. Durch 
die sehr hohe Genauigkeit der 
Wertungen mussen wir viel mehr 
vergleichen. was beim weniger 
umfangreichen Happy-Spieleteil 
noch machbar ist. Bei Power Play 
muBten wir aber tagelang nur an 
den Wertungen herumfeilen. Zwei- 
ter Grund: Power Play und Happy- 
Computer sollen bei den Spiele- 
Tests ihre Elgenstandigkeit haben. 
Die Teams, die die Weriungen be- 
stimmen, sind bel Power Play und 
Happy nicht immer identisch. 

Spiele-Sonderhefte wird es we- 
gen Power Play vorersl nichl mehr 
geben. Bei uns sieht es zwar ein 
wenig chaotisch aus (ihr solllet mal 
die Ecken sehen. die nicht aul den 
Fotos auftauchen), doch unser jun- 
ges unkonventionelles Team 
schatzt nun elnmal eine legere 
Atmosphere, (hi) 

Nur fur die Jungen? 

Ich bedauere, daB Sie mlt Po- 
wer Play die Spiele-Sonderhefte 
ersetzen wollen. Das Konzept 
der neuen Zeltschrift schelnt mlr 
doch eln anderes zu sein. Sie 
wenden sich jetzt ausschlieBlich 
an i-Jjahrige und verztchten auf 
die Kauferschicht der Erwachse- 
nen, denke ich. Dlese ganzen 
Actlon-Spiele (nach denen sie 
angeblich immerfort suchtlg 
sind) gefallen nun einmal haupt- 
sachiich jugendllchen Compu- 
terfreunden, wogegen ja nichts 
elnzuwenden ist. In den Splele- 
Sonderheften wurden jedoch 
immer auch Denk- und Strategie- 
Splele beriickslchtigt, was Ich in 
Power Play vermisse. 

DIETER TAUBE. RiniBln 1 

Es liegt uns fern, Denkspiele in 
Power Play unterzubuttern. Wir 
konnen aber auch nicht mehr Pro- 
gramme aus diesem Genre vor- 
stellen alserscheinen, und zurZeit 
gibt es Monat fur Monat deutlich 
mehr neue Titel aus der Action- 
Ecke. (hi) 

18 muBte man sein 

Elgentllch finde Ich mlch ]a 
nicht dazu berufen, Leserbriefe 
zu schreiben, aber da ich gerade 
die erste Ausgabe von Power 
Play hlnter mlr habe, blleb mlr 
gar nichts anderes ubrig. 

In seiner Ant 1st das Heft an 
und fur slch perfekt und gefallt 



mlr weitaus besser als so manch 
andere »Computer-Software- 
Fachzeitschrlft«. Schon der 
Spiele-Sonderteil von Happy- 
Computer war eln Hammer, aber 
Power Play 1st nicht nur eine 
quantltativ aufgemotzte Kople 
davon, sondern eine elgenstan- 
dlge mit vielen neuen Ideen. Der 
Comic Ist spitze und auch der 
Automatenecke gebuhrt vlet 
Lob. Lelder komm' ich selten in 
die Spielhalle (18 muBte man 
sein), well mlch melstens der Typ 
am Elngang gar nicht relnlaBt. 
TOBIAS HASSIS. Albstadl 3 

Damliche Ballerspiele 

Vernlchten, ellminleren, ab- 
schleBen und ahnllches muB 
man bel Besprechungen von den 
me ist damllchen Bailer- und 
Action-Spielen wohl In Kauf neh- 
men. Aber vielleicht solltet ihr 
die Inhalte solcher Spiele doch 
etwas kritischerbeurtellen. Aber 
sonst: Prima die vielen Bespre- 
chungen In Power Play, schon 
ausfuhrlich und uberslchtlich. 
sehr gut die Abbitdungen dazu. 
Horvorragend auch die Power- 
Tips und der Comic Starkiller. 
Gent der Comic wlrkllch welter? 
Vielleicht mal In Fartoe? Das wa- 
re, urn es mit eurer Bewertung zu 
sagen, super! 
HANS JO HAN SON. Berlin 

Martialische Hintergrund-Ston/s 
und wuste Ballereien beeinflussen 
bei uns" die Wertungen nicht. Wir 
glauben, daB jeder Leser selber 
entschelden sollte, ob er sich an ei- 
nem Spiel mit wusten Ballereien 
stdrt oder nicht. In unseren Tests 
kommt ja rOber, ob es sich um ein 
friedliches oder schuBlasliges 
Spiel handelt. 

Schone GruBe von Starkiller. der 
sich ffjr das Lob bedankt. Wir wol- 
len ihn vorerst in SchwarzwetB las- 
sen, was ein wichtiges Stilelement 
darstellt- sagt zumindest Zeichner 
Rolf Boyke. und der muB es 
schlieBlich wissen. (hi) 

Nicht neutral? 

DaB Martin Videosplel- 
Spezlallst ist, merkt man daran, 
daO er alle Videosplele testet. 
Ich finde aber, er bewertet die Vi- 
deosplele etwas zu hoch. Zum 
Beispiel belm Test von 
-Wrecking Crew-, das im Endef- 
fekt nur 3,5 Punkte erhlelt, fand 



er den Kommentar -Nettes Klet- 
terspiel- angebracht. Zum Ver- 
glelch: Das C64-Splel "Track & 
Field- . das4 Punkte erhlelt, wur- 
de von ihm mit dem Kommentar 
■•Verepateter Joystlck-Killer« ab- 
gewertet. Hat Martin eine Abnei- 
gung gegen Computersplele? 

Obwohl Ich elnen C 64 besitze, 
lese Ich die Tests von Videospie- 
len auch, Man will ja schlieBlich 
wissen, was sich auf anderen 
Sektoren tut. Ich glaube aber, 
daB die Computerspiele Im Vor- 
dergrund blelben sollten, denn 
es haben noch zu wentge Leute 
eine Konsole, um elnen umfang- 
reicheren Tell In Power Play ein- 
zufuhren. 

Das neue Power Play und eure 
kritlschen - manchmal auch 
recht witzlgen - Tests finde ich 
echt superl Welter so! 
JOHANNES SAUTNER, ALongenjo'SdOfl 

Martin hat bestimml nichts ge- 
gen Computerspiele (er hat auch 
diverse Computer in seiner Samm- 
lung). Unsere Wertungen entste- 
hen in einer groBen Konferenz, 
wShrend der Text von einem ein- 
zelnen Redakteur geschrleben 
wird. Die Wertungen spiegeln also 
die Meinung der gesamten Redak- 
tlon wieder, wahrend der Text na- 
turllch subjekttv gefarbt ist. Furs 
Lob unseren warmsten Dank, (hi) 



Wie geht's weiter? 

Der Starkiller-Comlc Ist abso- 
lut super, vielen Dank dafUr. Ich 
finde, die absolute Krbnung ware 
es, den Leser entschelden zu 
lassen, wle es weftergehen soil. 
Ein Beispiel w£re: 

Starkiller Ist nach elnem Ian- 
gen Arbeitstag und drei zerstor- 
ten Galaxlen wieder zu Hause 
und langweilt slch. Was soil er 
tun? 

a - Soli er zum nachsten 
McBobo ruberdQsen und slch el- 
nen Helniburger reinziehen? 

b - Soli er mlt der MS-DOS- 
Diskette seines PCs Frisbee 
splelen? 

c - Soli er mlt seinem Taschen- 
rechner pokern und dabei zwei 
Monatsgehalter verlleren? 

So oder so dhnlich kbnnte das 
aussehen. Ich welB nicht, ob das 
technisch hlnhauen wOrde mil 
Einsende- und Redaktions- 
schlufi. 

JAN-HtNRIK SCMIDT. BomhOtm-UeOor! 

Ich finde die Idee sehr putzig, 
aber sie scheitert an dem von dir 
schon angesprochenen Redak- 
tionsschluB.WennPowerPlayAan 
den Kiosk kommt, muB der Starkil- 
ler fOr Power Play B bereits abge- 
geben werden. 

AuBerdem braucht unser Zeich- 
ner Rolf Boyke ja auch ein Well- 
chen, um Skizzen und Relnzeich- 
nungen anzufertigen. Wer aber 
Ideen zu Starkiller hat, soli sie bitte 
an uns schicken. (hi) 
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Datum 2 UnUwsch'il 



Die Arche des Captain Blood 



Fiinf Clones geistern von Captain Blood in der Gala- 
xis herum. Nur mit Hilfe von exotischen Aliens 
kann er sie finden und vernichten. 



Atari ST (Amiga) 

69 Mark (Diskette) * ERE/lnlogrames 
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| ob Morlok. ain ertolgloser 
.Programmierer, sucht 
"nach einer genialen Idee 
fur ein Computerspiel. Als er 
wahrend einer Denkpause in 
den StraBen von Paris herum- 
bummelt, trifft er den Biologen 
Rostand. Sie setzen sich in ei- 
ne Bar und plaudern; irgend- 
wann kommt das Gesprach 
auch aul Computerspiele. Der 
Biologe er6ttnet Morlok ein Ge- 
heimnis, das er in jahrelangen 
Studien herausgelunden hal: 
Nach seiner Theorie sind alle 
Sprites, die sich in Computer- 
spielen tummeln. real existie- 
rende Figuren, die die Erde er- 
obern wollen. 

Schockiert von dieser Theo- 
rie. setzt sich Bob Morlok an 
seinen Computer und ent- 
wickelt ein neues Programm. 
das ihm noch schwer zu schal- 
len machen wird. Das Pro- 
gramm besteht aus dem 
Raumschift. einem biologi- 
schen Bordcomputer und dem 
Piloten Captain Blood. Er ist 
die exakte Kopie der Person- 
lichkeit des Programmierers 
und soil den Kampl gegen die 
Aliens fuhren. Nach einigen 
Monaten, vielen durchwachten 
Nachten und endlosem De- 
bugging ist es soweit. Er startet 
das Programm, es knistert und 
- Morlok hort aut zu existieren. 

Morlok/Blood erwacht an 
Bord des Senilis. Langsam 
dammert es ihm: Er ist Bob 
Morlok und wurde in sein eige- 
nes Programm versetzt. Noch 
bevor er sich mit diesem Ge- 
danken anlreunden kann. 
heult der Bordcomputer aul. 
Aliens greilen anl Nach einem 
kurzen, aber heftigen Kampl 
entschlieBt sich Blood, durch 
den Hyperraum zu entkom- 
men. Und hier unterlauft ihm 
der zweite Fehler: Als er in den 
Hyperraum eintritt. spaltet er 
sich in viele identische Clones 
aul. Er wird sterben, wenn er 
nicht seine Doppelganger (in- 
det und sie absorbiert. Also 
zleht er mit seiner Arche los. 
um die Burschen schleunigst 
einzusammeln. 



BOO Jahre spater: Blood hat 
last alle Clones erwischt. nur 
noch fun! tummeln sich in ei- 
ner entlernten Galaxis. Und 
hier ubernimmt der Spieler die 
Rolle des Captain Blood. 

Man befindet sich zu Beginn 
an Bord der Arche und sitzt vor 
einem futuristischen Instru- 



schwindigkeit fiber die Plane- 
tenobertlache. die als Fraktal- 
Landschalt dargestellt ist. Man 
muB aulpassen, daB man nicht 
zu hoch lliegt, sons! beginnen 
die Verteidigungsanlagen des 
Planeten die Drone zu bestrah- 
len. Das ist gelahrlich. denn 
zuviel Stahlung zerstort die 
Oorxx. Gluckllcherwelse kann 
man die Strahlung wieder ab- 
bauen, wenn man einige Zeit 
hinter einem Berg in Deckung 
geht. Wenn man zu tiel lliegt, 
kann man schnell mit einem 
Berg kollidieren, was zu einem 



wutenden Aufschrei der Drone 
luhrt. 

Sinn des Planetenbesuchs 
ist es, einen Tunnel zu linden, 
in den man dann a la -Star 
Wars- einlliegt. Nach einer 
Weile landet man automatisch 
im Tunnel und triflt ein Wesen. 
Der erste AuBerirdische, dem 
man begegnet, ist ein netter 
kleiner Izwal. Er versteht aber 
leider nur die Landessprache. 
Um mit Ihm zu reden, benutzt 
man das -Upcom«. Das Up- 
com Ist ein Kommunikations- 
Computer, der nur Symbole 




Was, Sie haben aul der Schule nicht Izwalenlsch gelernl? Macht nicltts, der Upcom hllll weiter (ST) 



mentenbrett, mit dem man ver- 
schiedene Aktionen ausliihren 
kann. Durch ein Sichtlenster 
erkennt man einen Planeten, 
der sich langsam dreht. Und 
wie soil es anders sein: der 
Spieler muB aul dem Planeten 
landen. ErwShnenswert ist 
ubrigens die Funktion, mit der 
man einen Planeten zerstdren 
kann. Hier zerbirst der Him- 
melskorper in einer 30-Sekun- 
den-Farborgie, die Stanley Ku- 
briks -2001- alle Ehre macht. 

Zum Landen benutzt man ei- 
ne Oorxx-Drone, die von der 
Arche aus ferngesteuert wird. 
Sie lliegt in einer rasenden Ge- 




Wo man auch hinsieht, ist das 
Spiel edel aulgemacht. Das be- 
ginnt mit der Musik von Jean- 
Michel Jarre, die astrein digilali- 
5iert ist und wie frisch aus dem 
CD-Spieler klingt. Und dann erst 
die Gralik! Allein die Plane- 
len-Vemichtung ist so toll farben- 



troh, daB man am llebsten alle 
Wellen in die Luft sprengen 
mdchte. Aber nach dem dreiBig- 
sten Mai hat man die Gra- 
fik-Spielereinsatt und wurde ger- 
ne schnelter weiterkommen. Ge- 
nauso geht es einem mil dem 
Flug uber den Planeten: Die er- 
sten paar Male ist so ein Fraktal- 
Trip laszinierend. aber aul die 
Dauer wird's langatmig. 

Witzig sind die Konversatio- 
nen mit den AuBerlrdischen. Das 
Upcon ist Intelligent program- 
mien und laBt auch komplexere 
Themen zu. Die 120 Icons sor- 
gen fur genugend Gesprachs- 
stofl mit den Aliens. 
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Schon schnetl dust man uber die Fraktal-Landschall (ST) 



versleht. Man klickl einfach auf 
die entsprechenden Icons, urn 
mil jemanden zu reden. Ein 
Beispiel: -Du mir sagen wo 
Starkiller?- Mil Sicherheit wird 
der Izwal antworten, daB Star- 
killer sich bei den Ranaramern 
befindet. Mil dem Upcom las- 
sen sich erslaunllch komplexe 
Satze ausdrucken. 

Man kann eine Menge von 
den Izwalserlahren. Siegeben 
bei guter Behandlung bereil- 
willig Auskunfl uber verseuch- 



le Slerne, die pockigen und die 
algigen Croolis, Oder uber die 
galaklischen Frauen. Das 
Wichligsle slnd aber die Koor- 
dinalen von neuen Planeten, 
die man ihnen mit etwas Uber- 
redungskunsl enllocken kann. 
Wenn man sich wieder auf der 
Arche belindet, wahll man die 
galaklische Kane an. klickl mil 
dem schaurigen Arm des Capi- 
lain Blood auf den entspre- 
chenden Slern und aktlviert 
den Hyperraum. 



Wenn man nach dem far- 
benfrohen Flug angekommen 
ist, landet man wieder auf dem 
Planeten und trifft einen ande- 
ren Izwal, der einem dann 
neue Auskunfte und Tips gibt. 
Aber es gibt in der Galaxie 
auch andere Wesen, Da waren 
die verfuhrerischen Ondoyan- 
te, die kriegerischen Croolis, 
die bflsen Yukas und noch vie- 
le weitere Wesen. Mit ihnen 
mu8 Blood in Verbindung tre- 
ten, urn zu seinen funf letzten 
Clones zu kommen: Wer gerne 
mil Begleitung fliegt, kann sei- 
ne Gesprachspartner auch an 



Bord beamen und in Tiefschlaf 
versetzen. 

Wir haben uns auf die fran- 
zosische Ausgabe der Arche 
beamen lassen. Eine deutsche 
Version wird bald zu kaufen 
sein, so daB man sich nlcht mit 
Worterbuchern durchschlagen 
mu8. AuBerdem soli es schon 
bald eine Art -Szenarlo Disk- 
fur den Atari ST geben. Auf der 
Amiga-Version wird diese 
Scenario-Diskette schon im 
Spiel Integriert sein. Wir wer- 
den daruber berichten. wenn 
sich neue Uberraschungen 
Oder Clones ergeben. (al) 




Dieses Spiel konte man auch 
als Demo verkaulen - Arbeilsti- 
tel: viele tolls Dinge, die man mit 
einem ST anstellen kann, wenn 
man ihn ausreizt. Von den grafi- 
schen Effeklen gefallt mir der 
Flug am besten: Schnelle. ftie- 
Bende Fraktal-Grafik zum auf der 
Zunge zergehen lassen. 



Auf Dauer ist Captain Blood 
leider nicht allzu abwechslungs- 
reich. Hatten die Programmierer 
noch an ein paar rassige Raum- 
schlachten. Extrawaffen Oder ei- 
ne Prise Wirtschafts-Simulallon 
wie bei -Elite- gedacht, hatte 
Captain Blood das Zeug zum 
Klassiker. So habe ich doch mei- 
ne Bedenken, was die langlristi- 
ge Motivation angeht. 

Wer aul Super-Effekte steht 
und ein paar wellraumbewegen- 
de Probleme losen will, sollte 
sich Captain Blood zulegen. Was 
hier an Grafik und Sound alles 
geboten wird, ist beste Werbung 
fur den Atari ST. 



Not a Penny more, not a Penny less 



C64 (Atari ST, Schneider CPC. Spectrum) 
49 Mark (Kassette), 59 bis 79 Mark (Diskette) 
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Drei englische Gentlemen 
und ein in England le- 
bender Amerikaner sind 
bei einem Borsen-Schwindel 
von einem gehssenen Gauner 
um 1 Million Pfund betrogen 
worden. Da das die gesamten 
Ersparnisse der vier waren. 
schlieBen sie sich zusammen. 
um gemeinsam mit ahnlich ge- 
hssenen Gaunereien die Mil- 
lion zuruckzustehlen; plus 
Spesen versteht sich. 

Die ebenso amusante wie 
spannende Geschichte um 
den Millionenschwindel mach- 
te den Autoren Jeffrey Archer, 
von Beruf eigentlich Politiker. 
uber Nacht zum Bestseller- 
Star. Nun ist das Buch von ei- 
ner englischen Software-Fir ma 
in ein Grafik-Adventure fur di- 
verse populate Computer um- 
gesetzt worden. 



Die getestete C64-Verslon 
besteht aus zwei Teilen. Um 
den zweiten Tail spielen zu 
kdnnen, muB man einen Spiel- 
stand aus dem ersten Teil la- 
den. Jeder Teil steht komplett 
im Speicher. es muB nicht 
mehr nachgeladen werden. 

Anders als bei normalen Ad- 
ventures gibt es hier keine kla- 
re Vorgabe, was genau zu tun 
ist. Man muB sich an die Hand- 
lung des Buches ehnnern und 
versuchen. die dort beschrie- 
benen Schritte zu wiederho- 
len. Deswegen liegt prakti- 
scherweise dem Adventure 
gleich das Buch (in der engli- 
schen Ausgabe) bei. Wer sich 
also nicht zutraut, einen engli- 
schen Roman komplett durch- 
zulesen. sollte die Finger von 
-Not a Penny more, not a Penny 
less- lassen. (bs) 
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Boris: »Keln Wort me 

Der Parser von diesem Adven- 
ture ist sehr klelnlich: Schon ein 
Fullwort Oder eine Auslassung 
bringen ihn aus dem Konzepl. 
Weshalb man ansteile eines bes- 
seren Parsers eine krflchzende 
und unnutze Sprachausgabe 
eingebaut hat, wissen nur die 
Programmierer. Die Bilder sehen 
durchweg scheuSlich aus und 



hr. kein Wort weniger« 

hatten auch weggelassen wer- 
den kflnnen. Die beschreiben- 
den Texte sind zu knapp. ais daB 
Atmosphere autkommen kfinnte. 
die Puzzles sind tangweilig. In- 
sofern isl dieses Spiel ein sehi 
zweitelhafles Vergnugen. Ich be 
vorzuge in jedem Fall das Buch 
denn das ist bedienungslreund 
llch und spannend. 
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Deflektor 



Ein Laserstrahl durchschneidet den Raum, trifft auf 
eine Reihe von Spiegeln und laBt Luftballons zer- 
platzen. Doch wo ist der Ausgang? 



Ian nehme einen Laser, 
eine Handvoll Spiegel, 
eine Kisle Luftballons, 
ein paar Glasfaser-Lichtlelter. 
mehrere Polansatoren und ei- 
nige bei Hilze explodierende 
Minen. Schon kann man sich 
ein paar ordentliche Licht-La- 



der zu einem Laser-Empfan- 
ger zu lenken, Dummerweise 
isl da aul jedem der 60 Level 
ein Hindernis im Weg, das 
nichl umgangen werden kann. 
Zum Gluck verschwindet die- 
ses Hindernis, wenn Sie alle 
grauen Luftballons per Laser- 



E •• e a. 

» * e- *_* * 



Wenlger Farben aber hohere Autlosung belm Schneider (CPC) 




Defleklor hatte ein Logik-Ge- 
schfcklichkeits-Puzzle von 
-Boulder Dash-QualitSt werden 
konnen. doch leider wurde diese 
Klasse knapp verfehlt. Die Spiel- 
Idee stimmt jedenfalls, die Gralik 
isl beim Commodore in Ord- 
nung, beim Schneider CPC. 



dank der hohen Auf(6sung, spit- 
ze. Auch die Musik hat mlah bei 
beiden Versionen begeistert. At- 
lerdings war ich mil einigen De- 
tails nicht zulrieden. Manche Le- 
vels sind wirklich nur mit Gluck 
zu schaffen. well mehrere Pris- 
men in SchlOssel-Positionen ste- 
hen. Auch fSngt das Spiel retaliv 
schwer an und steigert sich dann 
nur recht langsam. Da ist es be- 
sonders schade, da8 man die 
etnzelnen Bilder nicht anwfihlen 
kann und sich immer durch die 
ersten Levels durchspielen muB, 
obwohl es in der C64-Version ei- 
nen entsprechenden Cheat-Mo- 
dus zu geben scheint. Welcher 
Leser (indet ihn? 



byrinthe bauen. Was, das ist 
Ihnen zuviel Aufwand? Dann 
mussen Sie mit -Deflektor- 
vorliebnehmen, einem kniffli- 
gen Computer-Puzzle-Spiel 
lur einen Spieler. 

Ihre Aufgabe: Einen Laser- 
strahl von einem Laser-Sen- 



BeschuB platzen lassen. 

Da der Laser selber nicht be- 
wegt werden kann, miissen Sie 
den Strahl uber Spiegel durch 
den Raum lenken. Mit einem 
Cursor, der mit dem Joystick 
bewegt wird, kfinnen Sie die 
Spiegel um ihre Achse drehen. 
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C64. Schneider CPC (Alari ST. Spectrum) 

34 Mark (Kassette). 39 bis 69 Mark (Diskette) * Gremlin 




Um die Ecke gestrahlt: Ein Laser hat's nlchf leicht (C 64) 



Das Ziel muB unter Zeitdruck 
erreicht werden, denn nach ei- 
nigen Minuten geht Ihnen die 
Energie fur den Laser aus und 
dann ist eines der drei Leben 
futsch. 

Gefahrlich wird's. wenn Sie 
den Strahl aus Versehen in 
sich selbst reflektieren ; Dann 
gibt es namlich eine Oberla- 
dung im Laser, die nach weni- 
gen Sekunden in einer handfe- 
sten Explosion gipfelt. Ahnlich 
geht es zu, wenn der Laser zu 
lange auf eine der hitzeemp- 
findlichen Minen geleitet wird. 

Damit die Puzzles auf den 
einzelnen Leveln auch schfin 
komplex bleiben, gibt es noch 
Polarisatoren, die den Strahl 
nur unter bestimmten Winkeln 
durchlassen, Lichtleiter, die 
den Strahl unsichtbar unter der 
Spielflache an eine andere 
Stelle lenken und Prlsmen, die 



den Strahl zufallig in verschie- 
dene Richtungen brechen. 

Nachdem Sie eine Reihe 
von Levels gelost haben, kom- 
men noch die -Gremlins- hin- 
zu, kleine Monster, die andau- 
ernd Ihre Spiegel verstellen. 
Doch diese konnen mit Hilfe 
des Cursors wieder fortgejagt 
werden. 

Bei der CPC-Version haben 
sich die Programmierer einen 
Gag einfallen lassen: Wahrend 
das Programm von Kassette 
geladen wird, flimmert die An- 
leitung uber den Monitorl Zwei 
der am moisten gefurchteten 
Tatigkeiten im Umgang mit ei- 
nem Computer (Lesen der An- 
leitung und Laden des Spiels 
von Kassette) werden hier ele- 
gant miteinander verknubbelt. 
Eine hubsche Idee; zur Nach- 
ahmung empfohlen. 

(bs) 




Die einfachsten Spielideen 
sind wirklich olt die besten: Bei 
Deflektor ist man zwar nur damit 
beschaftigt. einen Lichtstrahl in 
die richtigen Ecken zu bugsie- 
ren. doch dabei kommt man 
ganz schon ins Schwitzen. 



Die Grafik hat aul dem CPC ei- 
ne hohere AuflOsung und da- 
durch einen schdnen Science- 
fiction-Look, doch auch aut dem 
C64 hat man sich viet Muhe ge- 
geben. Ich freu' mich jetzt schon 
aul die ST-Umsetzung, die am 
besten werden kdnnte. 

DaB man sich immer wieder 
durch die ersten Levels spielen 
mu8, hat meine Begeisterung 
sehr gebremst. Denkspiel- 
Freunde werden diesen Schnit- 
zer verzeihen kdnnen. Dellektor 
ladt man immer wieder gerne, 
um eine spannende Runde zu 
spielen. 
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Die Wertungen fur die C64-Version 



Die CPC-Umsetzung schneldet noch etwas besser ab 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3 



2400 A.D. 



Apple II (C64) 

ca. 79 Mark (Diskette) * Origin 



Seitdem die "Borgs ihre Roboter zuriicklieBen, 
herrscht nackter Terror in der Stadt. Schbne 
neueWelt... 



emnachst. im Jahre 2213 
II A.D.: Die Tzorgs kommen 

WW in Frieden. Sie sind hu- 
manoid. zivilisien und friedlich 
- so scheint es zumindest. Sie 
bringen Roboter aul die strate- 
gisch wiohtige Kolonie XK-120; 
Parks und Universitaten ent- 
stehen, neuartige Transportsy- 
steme nehmen ihre Arbeit auf. 
Wenige Jahre spater bliiht Me- 
tropolis, die Hauptstadt der Ko- 
lonie. 

2313 A.D.: Vdllig unerwartet 
wird der diplomatlsche Stab 
der Tzorgs zuriickgerulen. Die 
Tzorgs beginnen AuBenposten 
der Menschheit anzugreilen 
und auch Metropolis wird un- 
terworfen. 

Sie ruten das Kriegsrecht 
aus: Ausgangssperren warden 
erlassen. Polizeiroboter sau- 
men die StraBen, unbescholte- 
ne Burger werden aus ihren 
Hausern gezerrt. Die Roboter, 
die Iruher den Menschen hal- 
(en, werden umprogrammiert, 
um im Bedartslall zu tflten. 

2400 A.D.: Die Besatzer 
mussen den Planeten verlas- 
sen , um in den Krieg zu Ziehen. 
Doch sie lassen ihre todliche 



Hauptkonsole erreiohen und 
don den Zentralcomputer aus- 
schalten - wenn es ihn uber- 
haupt gibt. Aber der Komplex 
ist Strang bewacht. Sie mussen 
versuchen, den Code zu lin- 
den, mit Widerstandlern Kon- 
takt aulnehmen, den Code her- 
ausbringen und vor allem Ro- 
boter auszuschalten. Netter 
kleiner Job. gelt? 

Dazu muB man sich einen 
Charakter zusammenschu- 
stern. Man verteilt 99 Charak- 
terpunkte aut vier Charakterei- 
genschaften: Kraft, Geschick- 
lichkeit, Intelligenz und Attrak- 
tivitat. Danach starlet man so- 
lort In der Stadt. Sie ist in lunl 
Zonen unterteilt, die man nur 
mit ID-Karte uberschreiten 
dart. Ganz Geschickte warlen 
allerdings, bis die Roboter aus 
dem Bild sind, um uber die 
Grenze zu kommen. Wenn 
man erwischt wird, bekommt 
man einen Malus-Punkt. Bei 
vier Malus-Punkten wandert 
man in das -Social Rehabilita- 
tion Centre-, sprich Gefangnis. 
Uberall in der Stadt patrouillie- 
ren Wachen, wenn man mit et- 
was lllegalem (Waffen Oder an- 




'Mnve invalid. 
Have invalid. 



Die -Checker- passen holllsch aul, daB niemand die Stadt verlaBI 
(Apple II) 



Robot-Maschinerie zuruck. die 
die Bevolkerung in Atem halt. 

Durch Zufall gerat ein Tage- 
buch eines einsamen Frei- 
heitskampfers in Ihre Hande. 
Er schreibt, er habe einen Weg 
gelunden. die Elektronik-Pla- 
ge loszuwerden. Man mflsse 
nur umbemerkt in den Authori- 
ty Komptex kommen. die 



deren konterrevolutionaren 
Dingen) erwischt wird, kommt 
man ebenlalls ins Gefangnis. 
Don sitzt man in einer winzi- 
gen Zelle und darf uber sein 
Tun nachbruten. Wer raus will, 
sollte sich iibrigens mal nach 
einem alternativen Ausgang 
umsehen. 
Um in diesem Rollenspiel- 
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Adventure weiterzukommen, 
muB man mit vielen Leuten re- 
den. Gesprachspartner gibt es 
in der Stadt zuhauf. Manche 
Burger laufen hektisch hfn und 
her, andere sitzen still an ei- 
nem Platz. Wenn man Kontakt 
mit einer Person aufgenom- 
men hat, kann man sie uber 
verschiedene Dinge befragen. 

Das Spiel reagiert auf be- 
stimmte Codewdrter, die im 
Antwort-Text enthalten sind. 
Wenn Julio beispielsweise 
sagt: »l work at the train sta- 
tion-, sollte man ihn nach 
-train-, -work- oder -station- 
befragen. Wer jemals -Ultima 
IV- gespielt hat, dem wird das 
Prrnzip vertraut sein. In 2400 
A.D. wird mehr gesprochen als 



gekampft, was zum blutrunsti- 
gen Rollenspiel-Alltag einmal 
eine Abwechslung ist. Trotz- 
dem kann man, wenn man 
nicht mehr reden will, auch mal 
einem Roboter eines uber die 
Schaltkreise brennen. 

Mit etwas Geschick kommt 
man in die -Unterwelt- der 
Stadt. in der man besonders 
viele Rebellen trifft. Hier kann 
man sich auch illegale Waf- 
fen besorgen. mit denen man 
den Besetzern die ICs raus- 
schmoren kann. Wenn man 
gut ausgerustet ist, muB man 
versuchen, in den -Authority 
Complex- zu kommen. Man 
sollte allerdings nicht pfeifend 
durch das Haupttor hineinspa- 
zieren. (al) 




Von Zelt zu Zelt muB man sich bei den Unlerd rue kern melden 
(Apple II) 




Vom Spielprinzlp erinnert 
2400 A.D. an die allbewahrie -Ul- 
lima-Serie. Ob da jemand ein 
wenig abgekupfert hat? Troiz- 
dem hat mlr 2400 A.D, Spa6 ge- 
macht. Die Stadt ist riesig, von 
der Unierwelt und den einzelnen 
GebSuden erst gar nicht zu re- 
den. Die Personen im Spiel sind 
zwar nicht mit Oberragender 
kunstlicher Intelligenz geschla- 
gen , geben aber recht will ig Au s- 



kunft. AuBerdem ist die Story gut: 
die Atmosphere kann manchmal 
richtig beklemmend werden. 

Aber es gibt auch Punkte, die 
mlch weniger entzGckl haben. 
Da ware zuerst die Graf ik und die 
Sounds der Apple- Version, die 
nicht sonderlich uppig sind. 
Wenn man aber einige Zeit ge- 
spielt hat, lebi man sich tn das 
Spiel ein und kann diese Mangel 
verschmerzen. Man darf ge- 
spannt sein, ob sich bei der C64- 
Version, die Im April erscheinen 
soil, etwas Sndert. Also: Wer ein 
Rollenspiel sucht, in dem die Ge- 
schichte gfaubwurdig und span- 
nend wird, kann getrost zugrei- 
fen. Absoluten Anfdngern wQrde 
ich wegen der Komplexit&t des 
Spiels jedoch abraten. Ich wOn- 
sche frohe Sabotage! 
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Sherlock 
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MS-DOS (Amiga, Apple II. Alarl ST, C64, Macintosh) 
79 bis 89 Mark (Diskette) * Inlocom 



Ihre Majestai Konigin Victo- 
ria von England (bekannt 
aus Film, Funk, Geschichts- 
biichern und kitschig bemalten 
Teetassen) hat Kronjubil§um. 
Dazu mochte sie naturlich ger- 
ne die echten Kronjuwelen tra- 
gen, da nur diese Juwelen zu 
ihrem neuen Kleid passen. 
Aber welch herbe Uberra- 
schung: Die Klunker sind just 
aus dem Tower geklaut wor- 
den. Der hmterhaltige Dieb lieB 
nur einen Zettel zuriick, aut 
dem ein paar verschlusselte 
Botschaften gekritzelt waren. 

Wenige Stunden spater er- 
f§hrt Sherlock Holmes, daB 
sein Name in dem Schreiben 
erwahnt wurde - naturlich eine 
Heraustorderung fur den be- 
ruhmten Delektiv. Zusammen 



mit seinem Freund Dr. Watson 
macht er sich aul die Suche 
nach den Juwelen und dem 
Dieb. Die Untersuchungen lei- 
tet der Spieler in der Rolle von 
Dr. Watson, wahrend Holmes 
sich eher zuriickhalt. 

Beim Adventure -Sherlock* 
erscheint nur Text auf dem 
Bildschirm. Dafur hat das neue 
Inlocom-Spiel einen groBen 
Wortschatz (zirka 1400 Wdrter) 
und einen zackigen Parser. Fur 
verzweifelte Dr. Watsons ist ei- 
ne Hint-Funktion eingebaut, 
mit der man sich Tips vom Pro- 
gramm geben lassen kann. 
Eine Zeitungsausgabe. ein 
Stadtplan von London und ei- 
nen Schlusselanhanger 'indet 
man in der Packung als hilfrei- 
che Beigaben. (al) 
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It's Inlocom -Time, Dr. Walson... 



Sehr stilvo.1, dieses Sherlock. 
Vor allem (Or jemanden, der die 
Geschichlen gelesen hat (sehr 
empfehlenswert ubrigens). is; 
dieses Adventure wegen der vio- 
len Details ein MuB* Auch fur alie 
Hobby-Detektive ist Sherlock ein 
interessantes Spiel: Die Story ist 
knifflig. die Ratsel knacklg und 
die Atmosphere auBerst britisch 
Das Englisch ist auch einem An- 
(finger noch zumutbar, aller- 
dings ist ein Worterbuch empfeh- 
lenswert. Auch auf der techni- 
schen Seite Ist das Spiel prima 



Anatol: -Muntere Juwelonhafz- 

programmiert. Man braucht sich 
also keine Sorgen zu macnen, 
ob man vom Computer verstan- 
den wird. 

Trotzdem blieb bei mlr das gro- 
6e Juoeln aus. Sherlock ist mit 
Sicherheit ein gutes und solides 
Abenteuerspiel. aber es fehlt die 
ganz groBe Klasse wle bei den 
Magnetic Scrolls-Adventures 
oder manchen anderen Infocom- 
Titeln. Trolz allem schlflgt es 
aber immer noch vieles. was sich 
an Abenteuerspielen auf dem 
Markt tummelt. 



uaauiiitiis 
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Planelentrlp mit Felndberuhmng (Amiga) 



Martin: -Schnell, schneller. Backlash" 



Wer's gemutlich liebt. sollte 
um Himmels willen seine Finger 
von Backlash lassen. Beim Spie- 
ler, wird Euch ndmlich keine ruhi- 
ge Minute gegonnt. Gegner von 
hinten. Schitsse von links. Missi- 
les von oben - fur Adventure- 
Freaks nicht das richtige. 

Dank der schnellen und flussi- 
gen Animation hat mich Back- 
lash trotz des mageren Spielprin- 
zlps uberzeugt. Der einzige gro- 



be Schnitzer ist der Radar in der 
Mitte des Bildschirms. den man 
nur schlecht erkennt. Beim 
Sound wurde leider auch ge- 
spart. Ein kurzes Musiksluck 
und ein wenig Peng-Peng ist al- 
ios, was gebolen wird. Grafisch 
hat Backlash dagegen einiges 
vorzuzetgen: tolle Explosionen 
und hubsch gezeichnele Geg- 
ner. FQr Amiga-Besitzer ein emp- 
fehfenswertes Spiel. 



Backlash 
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Amiga (Atari ST) 

69 Mark (Diskette) * Novagen 

Berelts gelestet in: Happy-Computer 12787 (Atari ST) 



^ ines der ersten reinrassi- 
■Igen Ballerspiele fur den 
WM Amiga ist, wie man schon 
fast erwarten durfte, die Um- 
setzung eines Atari-ST-Pro- 
gramms. -Backlash* stammt 
vom -Mercenary«-Sch6pfer 
Paul Woakes, der sowohl die 
ST- als auch die Amiga- Version 
programmiert hat. 

Das Action-Spektakel findet 
auteinerendlosen Ebenestatt, 
die Sie in dreidimensionaler 
Darstellung aus dem Cockpit 
Ihres Raumschiffes sehen. 
Aus welcher Richtung sich ge- 
rade ein Gegner nShert, er- 
kennt man auf dem Radar, der 
in der Mitte des Bildschirms 
uber die 3D-Darstellung ge- 
blendet wird. 



Im Spielverlauf rasen Sie 
uber die Ebene, weichen feind- 
lichen Schussen aus - oder 
noch besser, schie8en diese 
ab - und jagen hinter den 
schnellen Kampfjagern her. 
Aus den unterirdischen Basen 
entschlOpfen Immer neue 
Feindschiffe, die mit zuneh- 
mender Spieldauer immer 
zahlreicher werden. 

Besonders kitzlig wird es, 
wenn Sie eine warmesuchen- 
de Rakete im Visier hat. Direkt 
darauf zuhalten und aus alien 
Rohren schieBen, ist das beste 
Rezept dagegen. Wenn Sie 
lange genug durchhalten, dart 
sogar nachts gespielt werden. 
Bis auf den Schwierigkeitsgrad 
andert sich nicht viel. (mg) 
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Enduro Racer 



Alarl ST (C 64. Schneider CPC, Spectrum) 

34 Mark (Kasselle). 49 bis 69 Mark (Diskette) * Actlvislon 

Bereits getestet in: Happy-Computer 4/87 (Spectrum) 
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Die Umsetzungen von Se- 
gas Automaten-Hit -En- 
duro Racer- fur 8-Bit- 
Computer waren sehr unter- 
schiedlich: Sprach man balder 
Spectrum-Version von einer 
technischen Meisterleistung. 
erntete die C64-Umsetzung 
recht unfreundliche Kritiken. 
Mil ein paar Monaten Verspa- 
tung hat Activision Enduro Ra- 
cer jetzt auch fur den Atari ST 
umgesetzt. 

Das Spielprinzip ist altbe- 
kannt: Steuern Sie Ihr Motor- 
rad durch fiinf Levels, die alle 
innerhalb eines Zeitlimits 
durchquert werden mussen. 
Immer wleder tauchen 
Sprungschanzen auf, die das 
Motorrad durch die Luft 



schleudern. Die Strecken fuh- 
ren durch verschiedene Land- 
schaften. Auf ihnen begegnet 
man zunSchst anderen Motor- 
radern. Eine Kollision verlang- 
samt das Tempo. Donnert 
man gegen einen der Jeeps, 
die ab der zweiten Runde 
auftauchen. einen Felsen Oder 
einen Baum, ist ein Unfall die 
Folge. 

Die ST -Version kann sowohl 
mil der Maus als auch mit ei- 
nem Joystick gespielt werden. 
Der Programmierer hat sich ei- 
nen Super-Gag einfallen las- 
sen: Man kann jederzeit Grafi- 
ken des Spiels (und auch die 
High Score-Liste) Im -Degas- 
Fbrmat auf Diskette speichern. 

(hi) 




Flugslunden mit dem Motorrad (ST) 



Helnrlch: -Elne ordentllche Version 

Auf dem Alari ST macht Endu- 
ro Racer eine gute Rgur. Die 
3D-Grafik 1st naturlich nicht so 
f lieOend wie aut dem Aulomaten. 
vermittelt aber ein gules Spielge- 
fuhl. Sprites und Hintergrund- 
graftken sind gut gezeichnet, die 
Begleitmusik Ist auch Ober- 
durchschnittlich. Auf Sound-Ef- 
fekle mu8 man aber ganz ver- 
zichten. DaQ man Bilder aus dem 



Spiel mopsen kann. ist eine tolle 
Idee. Aber warum wird die High 
Score-Liste nicht auf Oiskette ge- 
speichert? Die Btlderklau-Me- 
thode zum Score-Verewigen ist 
mir ein wenig zu muhsellg. 

Enduro Racer ist das zur Zeit 
beste Motorrad rennen auf dem 
ST. Wenn man alle Strecken ge- 
schaftt hat. laBt die Spielmotiva- 
tion allerdings spurbar nach. 




Elnfach, aber gut: die Disziplin -Air Hockey- (Amiga) 



Kleine. feine Verbesserungen 
unterschieden die Amiga-Um- 
setzung vom C64-Origlnal. Die 
Grafik ist ein wenig burner und 
detailreicher. der Sound etwas 
realistischer (wie das Digi- 
Ballgerausch beim Tischtennis). 
Man kann aber nicht behaupten, 
daB der Amiga hier auBerge- 
wohnlich gut ausgenutzt wird. 

Splelerisch 1st alles beim alten 
geblieben. Das spiel technisch 



Helnrlch: -Fur Sport-Fans- 

recht ausgefeilte Superstar Ping 
Pong hat mir mft Abstand am be- 
sten gefallen. die drei anderen 
Diszipllnen bieten auf Dauer 
nicht so viel Abwechslung und 
fallen In die Kategorie -guter 
Durchschnitt-. Fur Amiga-Besit- 
zer ist Indoor Sports unterm 
Strich durchaus Interessant, zu- 
dem es fur diesen Computer 
noch nicht atlzu viele gute Sport- 
spiele gibt. 



Indoor Sports 



Amiga (Atari ST, C64, MS-DOS, Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Mlndscape 
Berells getestet In: Happy-Computer 4/87 (C 64) 
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Vier Sportarten fur Stu- 
benhocker bietet die 
Amiga-Umsetzung von 
-Indoor Sports-: Tischtennis, 
Bowling, Darts und Air Hockey 
werden simullert. 

Bel alien Disziplinen konnen 
zwei Spieler gegeneinander 
antreten; der Computer steht 
auch als Gegner parat und bie- 
tet mehrere Schwierigkeitsstu- 
fen. Andere Parameter wie die 
Lange eines Spiels konnen 
ebenfalls elngestellt werden. 
Die besten Leistungen werden 
fur jede Disziplin extra auf Dis- 
kette gespeichert, es glbt aller- 
dings keine Gesamtwertung 
wie bei der -Summer Games- 
Familie. 
Beim Air Hockey kommt es 



vor allem auf Geschick und 
schnelle Reaktionen an, wSh- 
rend bei Darts und Bowling 
Fingerspitzengefuhl und das 
richtige Abschatzen von Wurf- 
bahnen, Entfernungen etc. im 
Vordergrund steht. Superstar 
Ping Pong Ist die vlelseitigste 
Disziplin. Sie hat technisch ei- 
niges drauf (je nachdem. wie 
fruh man einen Ball retouniert, 
wird er mehr Oder weniger 
stark angeschnitten) und ver- 
langt auch Schnelligkeit. Wer 
sich nicht abhetzen will, kann 
einen Modus aktivieren. in 
dem der Schlager automatisch 
zum Ball gefuhrt wird. Der 
Spieler kann sich dann ganz 
auf die Schlagtechnlk konzen- 
trieren. (hi) 
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Rampage 
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Atari ST (Atari XL, C64, Schneider CPC) 

35 Mark (Kassette). 39 bis 59 Mark (Diskette) * Actlvlslon 

Berelts getestet in: Power Play 2 (C64) 



Jetzt wird's ungemutlich, 
dachte sich die Poltzei. als 
sich Lizzie, George und 
Ralph in riesige Monster ver- 
wandelten. Und richtig gera- 
ten: Die drei (ingen auch sofort 
an, die Stadt zu zerlegen. Haus 
um Haus brach zusammen, 
hilflose Passanten wurden ver- 
speist, Panzer plattgetreten 
und Hubschrauber in der Lutt 
zerquetscht. 

Geschehen ist das Ganze in 
den letzten Wochen auf dem 
C64 mit dem Compuierspiel 
-Rampage-. Nun ist die Um- 
setzung fur den Atari ST er- 
schienen. 

Sie spielen hier nicht, wie 
man vielleicht annehmen 
konnte. den Polizei-Chef, der 
die drei Monster beruhigen 
soil. Sie sind vielmehr eines 



der Monster und probieren, so- 
lange nur moglich. im Spiel zu 
bleiben und so viel wie moglich 
zu zerstoren. Bis zu drei Spie- 
ler konnen an diesem Zersld- 
rungs-Gelage teilnehmen: 
Zwei durlen mit Joysticks han- 
tieren, der Dritte muB mit der 
Tastaturvorliebnehmen.Spielt 
man zu zweit Oder alleine, 
ubernimmt der Computer auf 
Wunsch die restlichen Mon- 
ster. 

Mit gezielten Schlagen gilt 
es, alle Hauser auf dem Bild- 
schirm einzurei8en. In man- 
chen Fenstern der HSuser er- 
scheinen Extras, die beim Auf- 
sammeln Bonus-Punkte oder 
-Energie vergeben. Manche 
Extras sind sogar eflbar wie 
beispielsweise dieser bose 
Scharfschiitze (Mampf!). (bs) 




Schlecht gelaunte Monster machen Rabatz (ST) 



Boris: -Man dart zufrleden seln. 



Die in der letzten Ausgabe von 
Power Play getestete C64-Ver- 
sion von Rampage war doch et- 
wasode, die ST-Version kann hin- 
gegen mit gesteigertem Spietwitz 
aufwarten. 

Die Monster lassen sich we- 
senlllch besser steuern, es sind 
auch mehr Chancen gegeben. 
den Angriffen der Polizel auszu- 
weichen und die Angreifer zu ver- 
nichien. Die Grafik isl fur den ST 
uberdurchschnittlich: Durch eine 
irube Farb-Wahl macht sie zwar 
einen zu dunklen Eindruck. Dafur 



sind die Sprites llebevoll gezeich- 
net und toll animiert. Die einstur- 
zenden Hfiuser gleichen aller- 
dings denen der C64-Version. 
Der Sound ist fur den ST nicht all- 
zu schlecht. kann aber nur Mittel- 
klasse erreichen. 

Die ST-Version von Rampage 
kommt den Original-Automaten 
relaliv nahe und ist die beste von 
alien Heimcomputer-Umsetzun- 
gen. Auf Dauer wird das Spiel ein 
wenig langweilig (vor allem, wenn 
man allein spiett), weil sich nichts 
Neues tut. 




Ein Bllck durchs Fernglas: Pixel in Slchtl (C 64) 



Heinrlch: -Vlel U 

Spielerisch gehort Sub Battle 
Simulator zu den besseren Pro- 
grammen dieses Genres fur den 
C64. Viele Sonderfunktionen 
sorgen fur einen kurzweiligen 
Spielablauf. Leider is: die Tasta- 
turabfrage eine mittlere Pern. 
Man muB oft eine ganze Weile 
auf eine Taste hammern, um bei- 
spielsweise eine bestimmte 
Rlchtung einzuschlagen. Die 
Diskettenzugriffe kSnnen etwas 



Boot furs Geld 

nerven und wer einen Fernseher 
hat. durtte mit Radar- und Kar- 
ten-Anzeigen ein wenlg zu k3mp- 
fen haben: Ein schwarzer Pixel 
auf dunkelblauem Grund ist oft 
erst beim zweilen Hinsehen zu 
erkennen. Das sind freilich ailes 
nur Schonheitsfehler; wer noch 
keine U -Boot-Sim ulatlon In sei- 
ner Sammlung hat. wird mit dem 
Sub Battle Simulator insgesamt 
gut bedient. 



Sub Battle Simulator 



Grafik 


6 


n 


n 


n 


n 


n 


n 










Sound 


3 


n 


n 


n 
















Power-Wertung 


7 


n 


n 


n 


n 


n 


ii 


n 









C64 (Atari ST, MS-DOS) 

49 bis 79 Mark (Diskette) * Epyx 

Berelts getestet In: Happy-Computer 6/87 (MS-DOS) 



M 



I it gehoriger Verspa- 
tung lauft die U-Boot- 
Simulation -Sub Battle 
Simulator- jetzt auch lur den 
C64 vom Stapel. 

Schauplatz des Gesche- 
hens sind die Ozeane wahrend 
des 2. Weltkriegs. Sie konnen 
einzelne Missionen wahten. 
uben oder versuchen. den 
ganzen Krieg zu uberstehen. 
Vier Schwierigkeitsstulen er- 
leichtern den Einstieg. Aut 
dem einfachsten Level gibt es 
zum Beispiel einen Naviga- 
tions-Computer, der das Boot 
nach Koordinaten-Eingabe an 
die gewunschte Stelle bug- 
siert. Man kann den Zeitfaktor 
in mehreren Stuten bis zum 



Verhaltnis 1 Sekunde Echtzeit 
= 4 Stunden im Spiel einstel- 
len. 

Eine komplexe Mission kann 
beispielwelse so aussehen: 
Fahren Sie zu einer bestimm- 
ten Position, patrouillieren Sie 
dort zwei Wochen und fahren 
Sie dann zu einer Insel, um ein 
paar Manner aufzunehmen. 
Die Heimatbasis kann sich 
uber Funk mit neuen Instruk- 
tionen melden. 

Die Tastatur ist fast komplett 
mit Kommandos belegt. Die 
C64-Umsetzung ist dadurch 
nicht so komfortabel wie die 
ST-Version, bei der man viele 
Funktionen mit der Maus aus- 
fOhren kann. (hi) 
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Western Games 



Amiga (Atari ST, C64. Schneider CPC) 

39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) * Magic Bytes 

Bereits getestet in: Happy-Computer 12/87 (CPC) 
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lowdy. Folks! Die Cow- 
I boy-Olympiade -We- 
I stern Games- liegt jetzt 
auch fur den Amiga vor. In 
sechs Disziplinen konnen ein 
bis zwei Spieler beweisen, daB 
sie keine Greenhorns sind. 

Die Western-Spiele begin- 
nen im Saloon, wo -Arm- 
drucken- auf dem Programm 
steht. Bewegen Sie den Joy- 
stick im richtigen Rhythmus, 
um Kraft zu gewinnen. Beim 
■BierschieBen- mussen Sie 
Glaser treffen una dabei 
schneller als Ihr Gegner sein. 
Ein schnellerer Herzschlag hat 
ein zittriges Fadenkreuz zur 
Folge, also ganz cool bleiben. 
Versuchen Sie dann, beim 
-Priemspucken- als erster 
dreimal einen Spucknapf ge- 



nau zu treffen. Beim -Tanzen- 
muB man ein gutesGedachtnis 
haben und die Bewegungen ei- 
ner feschen Saloon-Maid ge- 
nau nachmachen. Worum es 
bei -Wettessen.. geht, dOrfte 
klar sein. Loffel balancieren 
und dabei moglichst wenig Lull 
verschlucken sind die wichtig- 
sten Aufgaben. Am SchluB 
geht es an die frische Lufl: 
Bejm -Kuhmelken- muB mit 
dem Joystick eine komplizierte 
Bewegung im richtigen Rhyth- 
mus ausgefuhrt werden. um ei- 
ne Milchflasche zu fullen. 

Die farbenprachtige witzige 
Grafik wurde gegeniiber der 
CPC-Originalverslon nicht we- 
sentlich geandert. Neu sind 
die zahlreichen digitalisierten 
Sound-Effekle. (hi) 




Harts Westmanner balm Armdrucken (Amiga) 



Helnrlch: -Man hOre und staune 

Bel der Gralik haben sich die 
Programmierer nicht Gbertrie- 
ben viel Muhe gegeben. Sie is! 
kaum besser als beim CPC-Vor- 
bild, das allerdings schon sehr 
gut gelungon war. Die vielzltier- 
ten Amiga-Soundlahigkelten 
werden aber ganz ordentlich ge- 
nutzt. Da h6rt man zum Beispiel 
das gespannte Murmeln der Zu- 
schauer und bairn Kuhmelken 
meldet sich gar ein Wioderkauer 



lautstark zu Wort. Das Spielprin- 
zip dieser Western Games-Urn- 
setzung ist mit dem Original 
identisch, Zu zweit macht das 
Programm wesentlich mehr 
SpaB als aiieine. zumal einlge 
Disziplinen etwas langatmig ge- 
raten sind. Spleletechnisch gibt 
es einige tone Details (wer richtig 
schummelt, gewinnt), die We- 
stern Games fur Fans dieses 
Genres interessant machen. 





Atari ST (Amiga, MS-DOS, C64. Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Ocean 
Bereits getestet In: Happy-Computer 8/87 (C64) 
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Nicht so schnell wie auf dem C 64, aber bunter (ST) 



Anatol: -Auch auf dem ST zauberhaft* 



Es ist schon so vial uber Wiz- 
ball geschrieben worden, da8 
man uber das Spiel kaum noch 
Worte verlieren mu6. Die ST-Ver- 
sion spielt Wlzball sich last so 
gut wie das C64-Orlglnal. Aller- 
dings Ist sie schwerer als die 
C64-Version, denn die Gegner 
komman schneller, farbiger und 
zahlreicher angesaust. 

Die Grafik isl noch farbentro- 



her geworden. Das Scrolling er- 
relchl nicht die Qualltat des 
C64-Originals, Ist fur ST- 
Verhaltnisse aber sehr gut. Da 
sieht man. da8 sauberes hori- 
zontals Scrolling auf dem ST 
doch mogllch isl. 

Wer ein gutes Spielprinzlp mit 
knackiger Action mag, wird mit 
der ST-Version von Wizball zu- 
frleden sein. 



I ange Jahre lebten der 
I Zauberer Wiz und seine 
■i Katze in der farbenfrohen 
Wizwelt. Aber dann tauchte 
der bdse Zark mit seinen ublen 
Sprites auf und raubte der Well 
ihre Farben. Jetzt ist Wizwelt 
ode und grau. Konnen Sie das 
zulassen? 

Wizball ist ein Action-Spiel, 
In dem man sich nicht nur ge- 
gen Horden von Gegnern 
durchsetzen muB, sondern 
auch Farbtropfen und Extras 
aufsammeln muB. um Wiz- 
world zu retten. Wegen der au- 
Bergewdhnlichen Spielidee, 
brillanten Sleuerung und dem 
hohen Spielwitz auf dem C64, 
wurde es in -Happy-Compu- 
ter" zum Action-Spiel des Jah- 



res '87 gekurt. Jetzt ist eine 
Umsetzung fur den Atari ST er- 
schienen, die der C 64-Version 
in vielen Punkten gleicht. Um- 
setzungen fur Amiga und MS- 
DOS-PCs sollen bald folgen. 

Insgesamt isl die Grafik de- 
tailreicher als die der C 64-Ver- 
sion. Die Farben wirken fri- 
scher und der - Einblendeffekt- 
zu Spielbeginn ist nicht von 
schlechten Eltern. An der 
Sleuerung hat sich nichts ge- 
andert, 

Wizball lauft auf dem ST 
auch mit Blitter-TOS. aber 
nicht mit dem SchwarzweiB- 
Monitor. Probleme kann es mit 
dem Kopierschutz geben, den 
ein leicht dejustienes Laufwerk 
nicht mehr lesen kann. (al) 
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Rygar (C64) 




■Rygar- 1st ein Barbar aus dem Bilder- 
buch: wild, kampferisch und mil einer rost- 
Ireien Allzweck-Kreissage ausgerustet. 
Mil ihr schlagt sich durch viele horizontal 
scrollende Levels. Angreilet aus alien 
Himmelsrichtungen stellen sich Rygar in 
den Weg, der seine Waffe einsetzen, sprln- 
gen und sich ducken kann. Auf seinem ge- 
tahrvollen Weg kann Rygar Extras einsam- 
meln. Je schneller er einen Level schaffl, 
desto uppiger fallt ein Zeit-Bonus aus. 

Diese Spielautomaten-Umsetzung ent- 
tauscht durch ihre mickrige Grafik. Futzeli- 
ge Sprites prugeln vor langweiligen Land- 
schaften aufeinander ein. Die muntere 
Metzelei hat allerdings einen gewissen 
Unterhaltungswerl. Wer ein schweres und 
unkompliziertes Action-Spiel sucht, bei 
dem standig was los 1st. wlrd mil Rygar am 
ehesten glucklich. (hi) 



C64 (Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark 
(Diskette) * U.S. Gold 
POWER-WERTUNG: 4,5 



Flying Shark (C64) 

Gleich noch ein schwiertges Action- 
Spiel mit Extras, doch wird bei -Flying 
Shark- der Bildschirm von oben nach un- 
ten gescrollt. Sie steuern hier ein Flug- 
zeug, das sich gegen Flieger. Panzer, U- 
Boote und andere Angreiler durchs Leben 
schieBt. Dank einer -Continue Game-Op- 
tion darf man auch nach dem Verlust aller 
Leben an dem Level welterspielen, den 
man zuletzt erreicht hatte. 




zum Abreagieren gut geeignet. Es gefallt 
mir insgesamt eine ganze Klasse besser 
als Rygar. (hi) 



C64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Dis- 
kette) * Firebird 
POWER-WERTUNG: 7 



Mad balls (C64) 

Der neueste Spielzeug-Schreck furs 
Kinderzimmer sind die-Madballs-. Zumin- 
dest in England sind die Klelnen ganz ver- 
ruckt nach diesen greulichen Ballen, bei 
deren Anblick Tante Bertha in Ohnmacht 
fallen wurde. 

Ocean hat das Spiel zum Spielzeug her- 
ausgebracht und betont ausdrucklich, daB 
das Programm eher fur kleinere Kinder ge- 
dacht ist. In der Tat ist das Spiel nur fur 
Madballs-Liebhaber genieBbar (in der 
Packung findet man auch ein paar Aulkle- 
ber mit den Lieblingen). Spielwitz und 
technische Oualitat sind lau. Man steuert 
einen standig hupfenden Madball uber ei- 
ne scrollende Oberflache und sollte ande- 
re Balle in den Abgrund schubsen (aber 
nicht geschubst werden). Wer dieses Pro- 
gramm freiwillig langer als 15 Minuten 
spielt, schreibe mir bitte eine Postkarte.(hl) 



C64 (Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark 
(Diskette) * Ocean 
POWER-WERTUNG: 3 



Powerplay (Amiga, ST) 




Nein, -Powerplay- ist definitiv nicht das 
Spiel zur Zeitschrift - es handelt sich viel- 
mehr urn ein Quiz-Spiel im Stil von -Trivial 
Pursuit-. Es wurde jetzt fur Atari ST und 
Amiga umgesetzt und bei dieser Gelegen- 
heit hat man die zirka 2000 Fragen kom- 
plett ins Deutsche ubersetzt. Bis zu vier 
Spieler konnen mitmachen. Am aufre- 
gendsten ist eine Art Herausforderungs- 
Modus, bei dem derjenige gewinnt, der als 
erster die richtige Antwort weiB. Ein Editor 
erlaubt es, dem Programm selbstgemach- 
te Fragen einzutrichtern. 

Einige spielerische Mangel mindern die 
Qualitat des Programms. So merkt sich 
Powerplay nicht, welche Fragen schon 
einmal geslellt wurden. Wenn man Sfters 
spielt, werden deshalb alte Fragen neu 



aufgetischt. Der Hersteller will vielleicht ei- 
ne verbesserte Version nachschieben. Da 
Amiga- und ST-Versionen absolut Iden- 
tisch sind, gilt die Power-Wertung fur bet- 
de. Die CPC- und C64-Versionen sind 
nicht in Deutsch erhaltlich. (hi) 



Amiga, Atari ST (C64, Schneider CPC) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark 
(Diskette) * Arcana 
POWER-WERTUNG: 5 



Impact (MS-DOS) 




Eines der besten Geschicklichkeits- 
Spiele im -Breakout— Stil gibt es jetzt auch 
fur MS-DOS-PCs mit CGA-oder EGA-Gra- 
fikkarte: -Impact- bietet 80 Bilder, llotte 
Maussteuerung, ein Construction-Set und 
jede Menge Extras. Die Grafik ist unter 
CGA nicht so schon bunt wie bei ST und 
Amiga. Auch auf die schonen Digi-Sounds 
mussen PC-Spieler verzichten. Der Spiel- 
spaB leidet zum Gluck kaum darunter. und 
der Ist bei dieser Umsetzung nicht von 
schlechten Eltern. Das Programm kann 
auch mit der Tastatur gesteuert werden, 
doch dann spielt es sich nicht so gut. (hi) 



MS-DOS (Amiga, Atari ST) 
49 Mark (Diskette) * Audiogenic 
Bereits getestel In Power Play 1 (Ami- 
ga) * POWER-WERTUNG: 7 



Phoenix (Atari ST) 

Stillgelegte Hyperraum-Autobahnen 
sollen von Minen befreit werden - das ist 
doch eine Aufgabe fur einen guten Welt- 
raumpiloten! Bei -Phoenix- mussen Sie 
Ihr Schiff immer auf der Strecke halten und 
aufpassen. daB kein Sturz aus dem Hyper- 
raum erfolgt (wenn das mein Physiklehrer 
wuBte...). Die Raumminen werden per La- 
serschuB erledigt. 

Phoenix hat nlchts mit dem gleichnami- 
gen Oldie-Spielautomaten zu tun. Es bie- 
tet ein einfaches, kurzfristig interessantes 
Spielprinzip und zweckmaBige Vektorgra- 
fik. Ein anfangs fesselndes Programm, 
das aber relativ schnell langweilt. (hi) 



Atari ST 

69 Mark (Diskette) ERE/lnfrogrames 
POWER-WERTUNG: 4,5 
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Ultima IV (MS-DOS) 




Kurz bevor der brandneue funfte Teil der 
■Ultima-Serie endlich erscheinl, hat man 
bei Origin Software die MS-DOS-Version 
von -Ultima IV- herausgebracht. Oieser 
Klassiker ist schon vor geraumer Zelt fflr 
den C64 erschienen und auch heute noch 
ein interessantes und komplexes Rollen- 
spiel. 

Die PC-Version ist sehr schnell und 
braucht kaum Zeit, wenn einmal nachgela- 
den werden muB. Unter CGA prasentiert 
sich Ultima in den Gblich bleichen Farben. 
wahrend bei einer EGA-Grafikkarte schon 
krattlgeres zu sehen ist. Trotzdem erinnert 
die Grafik fatal an die C 64- Version und ist 
recht schlicht. 

Urn so edler sind die Beigaben: Es gibt 
zwei ausfuhrliche und gute Anleitungsbu- 



cher in englischer Sprache mit vielen Tips, 
eine Stoffkarte und einen metallenen An- 
hanger, der im Programm eine groBe Rolle 
spielt. Wer mal was anderes als -The 
Bard's Tale- auf seinem PC spielen will, 
sollte mal zu diesem Programm greifen. 
Aber Vorsicht: Es kann suchtig machenl 

(al) 



MS-DOS (C64, Amiga, Apple II, Atari ST) 
zirka 60 Mark (Diskette) * Origin 
POWER-WERTUNG: 8 



Garfield - Big, fat, 
hairy Deal (C64) 

Der ewig schlechtgelaunte und hungri- 
ge Comic-Kater Garfield schlagt sich nun 
durch sein erstes Computerspiel. In die- 
sem Action-Adventure muB er seine Freun- 
din Arlene aus dem Tierheim befreien. 
Das geht naturlich nicht ohne Probleme. 

Zum einen braucht Garfield standig 
Nahrung. Leider ist es oft nicht sehr ein- 
fach, an Lasagne und andere Leckereien 
heranzukommen. Also muB Garfield be- 
stimmte Gegenstande aufsammeln und 
an den rlchtigen Stellen einsetzen. AuBer- 
dem laufen auch Nermal und Odie sowie 



ein paar uble Monster durch das Haus von 
Garfield-Besitzer Jon und den Rest der 
Welt. Odie und Nermal werden vom Com- 
puter gelenkt und konnen ebenfalls Ge- 
genstande einsammeln. Da hilft dann oft 
nur ein kraftiger Tritt von Garfield. 




Das Spiel ist nicht allzu komplex und 
sollte von fortgeschrittenen Spielern in we- 
nigen Tagen gelost werden konnen. Die 
Grafik orientiert sich stark an den Comics, 
aber auf Grund der geringen Auflosung 
des C64 sowie der eingeschrankten Farb- 
wahl hat das Bildschirmgeschehen 
manchmal nur entfernte Ahnlichkeit mit 
dem Comic-Strip, (bs) 



C64 (Spectrum) 

34 Mark (Kassctle), 39 Mark (Oiskette) 
The Edge 

POWER-WERTUNG: 4,5 




Entscheiden Sie selbst, ob Ihnen unser Splele- Angebot einen Rur2en Anruf 
Oder DM 0.60 fur eine schnelle Poatkarte wert Ist. 



Die Fakten sind schlicht & ergreifend - und sie sprechen fur sich: 

1. Wir liefern Ihnen schnellstmoglich jedes Spiel. 

2. Per Brieftrager/Nachnahme, direkt an Ihre Haustur gebracht. 

3. Das meiste ab Lager - und falls mal vergriffen, innerhalb von ein paar Tagen. 
■4. AUe neuen Titel"), sobald sie vom Hersteller herausgebracht worden sind. 

5. Das gesamte Sortiment der internationalen Marken und Hersteller 
fur C64, Atari 800/130XL, Amiga, Atari ST und Personal Computer. 

6. Alles zu "funtastischen" Preisen, die Ihren Vergleichen sicher standhalten. 

*) Grau-Importe suchen Sie bei uns vergebens: 

Wir vertreiben ausschlieBlich die Original-Produkte. 
Selbstverstandlich mitdervollen Hersteller-Garantie. 
Viel SpaB mit unserer Liste. 

FUNTASTIC ComputerWare 

D-8000 Munchen 5. Mulierstrafie 44. Telefon 089 - Z60 95 93. Mo-Fr, von 10 -17 Uhr. 
Fordern Sis noch heute die Liste fur Ihren Rechner an ! Kostet nix und kommt sofort. 
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Moebius 

"Moebius-, das Prugel-Spiet mit Rollen- 
spieleinschlag, ist jelzl auch fur den Ami- 
ga erschienen. Der Spieler kamptt sich mil 
viel Geduld und ferndstlicher Philosophic- 
durch durch das Inselreich Khartun. Eine 
heilige Kugel ist entwendel worden, die 
man als anstandiger Amigabesitzer zu- 
ruckerobern mu6. Dabei Irifft man aul al- 
lerhand Scheusale. die man zuvorkom- 
mend aul die Matte legen mu8. 

Wie schon auch bei der C64-Version, 
hat man aul dem Amiga verschiedene 
Kampfdisziplinen zur Verlugung. die man 
erst trainieren muB. Damit Moebius nicht 
nur zu rohem Geprugel ausartet, kann sich 
der Spieler auch mal einer Prise Magie be- 
dienen. urn sich durchzusetzen. 

Das Spiel ist nur ein wenig Hotter als auf 
dem C 64, nutzt den Amiga aber bei wei- 
tem nicht aus. Vor allem die Kam pie haben 
eine ubel ruckartige Gralik, 

Interessanter ist da schon das Bild des 
groBen Meisters, der gut digitalisiert wur- 
de. Die restlichen Graliken sind schlicht- 
weg haBllch Trotz der ruckartigen Kampf- 
szenen spielt sich Moebius gar nicht mal 
so schlecht und ist (Or Rollenspiel-Freaks 
durchaus zu emplehlen - Liebe aul den 
zweiten Blick. (al) 




Amiga (Atari ST. C64) 
zirka 80 Mark * Origin 
POWER-WERTUNG: 6,5 



Inside Outing (C 64) 

Sie sind ein Dieb - ein ziemllch guter so- 
gar. Aber leider sind Sie einer alten Dame 
aul den Leim gegangen und sind in ihrem 
riesigen Haus gefangen. Die Lady macht 
Ihnen ein Angebot: wenn Sie alle Schatze 
in ihrem Haus linden, laBt sie Sie wieder 
Irei. Ihr verstorbener Gatte hat zwdll kost- 
bare Dinge im Haus versteckt (Traue kei- 
ner Bank!), und die hatte Sie gerne wieder. 
Das ist doch fur einen Dieb wie Sie ganz 
einfach, Oder? 

-Inside Outing- ist ein reinrassiges 
Action-Adventure in 3D-Stil. Man steuert 
die Spielligur durch das Haus, weicht 
energiefressenden Haustieren aus und 
sucht Geheimgange. Erstaunlich bunt und 
detailreich sind die Graliken der einzelnen 
Zimmer; nicht so sch6n sind die Sprites 
geraten, die etwas klobig aussehen. Wer 
schon an Programmen wie .Head over 



Heels- SpaB hatte, sollte sich "Inside Ou- 
ting- einmal ansehen, Wer keine Action- 
Adventures mag, sollte die Finger davon 
lassen. (bs) 



C 64 (Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kasselle), 39 Mark (Diskette) 
* The Edge 
POWER-WERTUNG: 5 



Tanglewood (ST) 




Wer mit dem Englischen auf KriegsfuB 
steht, und trotzdem nicht aul -Tanglewood- 
verzichten will, sollte einmal ein Auge aul 
die deutschsprachige Version werten. Alle 
Texte. Programme-Beschreibungen und 
das ganze Handbuch sind ubersetzt wor- 
den. 

In dem Spiel braust man mit funl ver- 
schiedenen Fahrzeugen iiber die Oberlla- 
che eines bunten Planeten, um ein verlore- 
nes Dokument wiederzulinden. Aber es 
tut sich auch was unter der Obertlache: Mit 
ein wenig Gliick kommt man in verschiede- 
ne Minen, Stollen und Kanale. in denen 
man sich zurechtlinden muB. Um das Spiel 
zu ISsen, sollte man seine Fahrzeuge stra- 
tegist einsetzen. Leider ist die Maus- 
steuerung sehr gewdhnungsbedurltig, 
was den SpaB gewaltig mindert. 

Tanglewood ist ein sehr groBes und kom- 
plexes Action-Adventure, an dem man mit 
etwas Durchhaltevermogen SpaB finden 
kann. (al) 



Atari ST (Amiga) 

69 Mark (Diskette) * Micradeal 

POWER-WERTUNG: 5,5 



Das Leben ist voller angenehmer Uber- 
raschungen: daB -International Karate +- 
aul dem Schneider CPC eine so gute Figur 
machen wurde, hatte ich nicht gedacht. 
Zumal die Umsetzung des Vorgangers -In- 
ternational Karate- vor gut einem Jahr eine 
ziemllche Katastrophe war. Karate + ist 
fast so schnell wie das C64-Originat und 
bietet auch den besonders unterhaltsa- 
men Prugel-Modus -Zwei Spieler gleich- 
zeitig gegen den Computer-. Eines der be- 
sten Karate-Spiele, die es derzeit fur den 
CPC gibt. (hi) 



Schneider CPC (C64, Spectrum) 

34 Mark (Kasselle). 49 Mark (Diskette) 

* System 3/Aclivision 

Berells gelestel In Power Play 2 (C64) 

POWER-WERTUNG: 7 



720° (C64) 



Der Spielautomat -720°-, den wir in Po- 
wer Play 2 vorstellten, ist mittlerweile lur 
C64, CPC und Spectrum erschienen. Die 
Commodore-Version stammt von Top-Pro- 
grammierer Chris Butler und ist spiele- 
risch mit dem Automaton identisch: In vier 
Skateboard-Disziplinen (Slalom, Ablahrt, 
Springen, Rampe) kann man sich Punkte 
und Medaillen verdienen. Doch um an den 
Wetlbewerben teilnehmen zu konnen, 
muB man sich erst Tickets verdienen. Im 
Laule des Spiels verhillt Zusatz-Ausru- 
stung zu besseren Leistungen. 




Die Grafik der C64-Version ist leider 

nicht sehr schon gezeichnet. Scrolling und 

^ ^ "" ~ Spiellempo sind dalur gut und machen 

720° zu einem interessanten Geschick- 
mternatlOnal Karate + (CPC) lichkeits-Splel.EsistaulDauerallerdings 

nicht ganz so abwechslungsreich wie 

1 Electronic Arts' Skateboard-Alternative 

-Skate or die-, die auch grafisch mehr zu 
bieten hat. Auf dem CPC sieht die Gralik 
zwar etwas schoner aus, doch dalur ist das 
Scrolling viel langsamer. Insgesamt eine 
Aulomaten-Umsetzung. deren Oualitat 
nur knapp uber dem Durchschnitt liegt.(hl) 



C64 (Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kasselle). 39 bis 49 Mark 
(Diskette) * U.S. Gold 
POWER-WERTUNG: 6 
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Die Preisfragen 

Wer Raslan in Spielhal- 
len-Qualitat zu Hause erle- 
ben will. muB drei Fragen 
richtig beanlworlen. Sie ha- 
ben alls mil Computerspie- 
len zu tun. in denen ahnllch 
wie bei Raslan ein einsa- 
mer Held gegen eine feind- 
liche Qbermachl kampft. 
Nur wer die lolgenden Fra- 
gen richtig beanlwortel, 
nimml ander Verlosung teil. 

Frage 1: Wie Raslan 
kommt auch dieser junge 
Mann aus der Spielhalle. 
Das Spiel, in dem er auftritl. 
ist die Umselzung eines Ko- 
nami-Aulomaten und wird 
in dieser Ausgabe gelestet. 
Sein Name isl mil dem des 
Spiels idenlisch. Wie heiBI 
der Held, der auBerirdi- 
schen Invasoren Saures 
gibl? 

Frage 2: Aclion-Spiele 
sind in der Regel elwas fur 
Bildschirm-Machos. Diese 
kampferische Dame is! eine 
der wenigen Heldinnen die- 
ses Genres. Sie spielte be- 
reits in zwei Computerspie- 
len eine Hauplrolle. Das 
zwelte heiBI -Psycho Sol- 
dier-, der Tilel des erslen isl 
mit ihrem Namen identisch. 
Wie heiBt sie? 

Frage 3: Es gibt einen 
Anli-Helden, der sich in ei- 
nem Computerspiel mit di- 
versen Aliens auseinander- 
setzen muB. Nach einer wil- 
den Party baute er aul ei- 
nem unwirtlichen Planeten 
eine Bruchlandung. Der 
Name des -harten- (die An- 
(uhrungszeichen stehen 
nicht umsonst da) Helden 
ist mit dem des Spiels 
gleich - wie lautet er? 
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Barbar im Aktenkoffer 



Das hat wirklich nicht jeder: Bei unserer Rastan-Aktion gibt es einen 
Spielautomaten zu gewinnen, der in einen Koffer eingebaut ist! 



I 



magine's neue Spielauto- 
maten-Umselzung -Ra- 
slan- macht aul Heimcom- 
pulern eine gute Figur (siehe 
Test in dieser Ausgabe). Den 
totalen SpielgenuB bielet der 
Originalautomat, den Ihr bei 
unserem Weitbewerb als Por- 
table-Version gewinnen konnt: 
die Platine ist in einem Akten- 



HIGH 1J85488 
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Hier kampfl Raslan wacker aul dem C64 



koffer untergebrachl! Monitor 
Oder Fernseher und Joystick 
mussen nur noch angeschlos- 
sen werden, urn eine Runde 
Rastan in Spielhallen-Qualitat 
zu beginnen. 

Das ist nicht der einzige 
Preis. den Ocean/Imagine 
spendieren. Es gibt auBer- 
dem Rastan-Computerspiele, 
"Comba! School-T-Shirts und 
LPs mit dem -Platoon—Sound- 
track zu gewinnen (bei Ocean 
erschien das Spiel zum Film). 

Schickt Eure Postkarten mit 
den drei Losungswflrlern bitte 
an folgende Adresse: 
Markt & Technlk Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Rastan 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei Munchen 
EinsendeschluB ist der 1. April 
1988 (kein Aprilscherz!). Der 
Rechtsweg ist ausgeschlos- 
sen. Gebt bitte neben Eurem 
Absender noch an. welches 
Computer-System Ihr besitzt, 
damit die Gewinner eines Pro- 
gramms auch das richtige 



Spiel bekommen (zum Beispiel 
-C64, Diskette-). Wer ein Spiel 
gewinnt. aber keinen C64. 
CPC Oder Spectrum besitzt, 
bekommt ein aktuelles Ersatz- 
Programm zugeschickt. (hi) 



Das gibt's 
zu gewinnen: 

1. Prels: 

-eine original Rastan-Auto- 
malenplatine im Aktenkof- 
fer. Kann an einen Fernse- 
her Oder Monitor ange- 
schlossen werden. 
-ein Rastan-Computerspiel 
-eine LP mil dem Platoon- 
Soundtrack 

-ein Combat School-T-Shirt 

2. und 3. Prels: je 

-ein Rastan-Computerspiel 
-eine LP mil dem Platoon- 
Soundtrack 

-ein Combat School-T-Shirt 

4. bis 10. Prels: je 

-ein Rastan-Computerspiel 
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Der F"-m * Das Spiel 




Fur Major Dutch Sdiaefer und seine 
Manner sind Befreiungsaktionen 
reine Routine. Auch dieses Mat - im 
sudomerikanisthen Dsdiungel scheint 
es kein Problem zu werden - bis ES 
kam - und das Graven beginnt. 
Alte menschlkhen Vorsatze sind ver- 
gessen und Schaefer und seine Truppe 
sind nkht mehr longer die Jager. Sie 



sind die Gehetzten - imm er und immer 
wieder angegriffen von einem Feind, 
der skh dent Dsdiungel anpaOt und 
mrt einer unmenschlkhen Kraft 
zuschlagt, 

Schaefer sieht skh dem Wesen gegen- 
ubergestelh, ohne seine Ausriistung, 
und muB sich ganz auf seine kbrper- 
lithe Kraft und sein Denkvermbgen 



veriassen. Der Dschungel ist seine ein- 
zige Hilfe und mil Intelligenz und 
Instinkt tritt er seine grbDte Heraus- 
forderung an: Am Leben zu bleiben! 
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Sparschwein- 
Schoner 

Billigspiele ganz groB: Wir 
stellen elf aktuelle Program- 
me vor, bei denen nicht beim 
Spielwitz gespart wurde. 



■ n England haben sie schon so viel Bo- 
I den gutgemachl, daB elnige Branchen- 
Ikenner verwegene Theorien eni- 
wickeln: Die immer popularer wsrdenden 
Billigspiele wiirden die Charts in Zukunft 
noch starker beherrschen; Iflr 8-Bit-Com- 
puter konne man in Zukunft Oberhaupt koi- 
ne Vollpreis-Titel mehr absetzen. So weit 
sind wir noch lange nicht. aber Tatsache 
ist, daB liber die Halfte der Positionen in 
den britischen Charts von Billigspielen 
eingenommen werden. 

In Deutschland sind die preiswerten Al- 
ternation auch allmahlich aul dem Vor- 
marsch. In immer mehr Softwareladen 
sieht man die StSnder mil Mastertronic-, 
Firebird- und Code Masters-Tileln. Dlese 
drei etablierten Soltwarehauser bekom- 
men immer mehr Konkurrenz im Budget- 
Sektor: In England feiern neue Soltware- 
hauser wie Alternative und Top Ten die er- 
sten Chart-Erfolge. Kingsoft aus Deutsch- 
land gilt als Spezialist fur Amiga-Billigspie- 
le und bietet jetzt auch auf Diskette Spiele 
fur 8-Bit-Computer an, die nur 10 Mark ko- 
sten. Die meisten anderen Budget-Pro- 
gramme sind nur aut Kassette erhaltlich, 
was gerade beim C64 sehr schade ist. Da 
im umsatzstarken GroBbritannien aber 
kaum ein C64-Besitzer ein Diskettenlauf- 
werk besitzt, ist diese Politik der britischen 
Softwarehauser verstandlich. 

Budget-Preisgrenzen 

Es gibt immer wieder erlreulich gute 
Billigspiele. die so manches Vollpreis- 
Programm arm aussehen lassen. Aul den 
nachslen Seiten stellen wir Euch elf Titel 
fur die verschiedensten Computer vor. die 
uns in den letzten Wochen aufgefallen 
sind. Wir haben dabei folgende Preisgren- 
zen gesetzt: 8-Bit-Spiele durfen auf Kas- 
sette maximal 15, auf Diskette hfichstens 
20 Mark kosten, urn bei uns als Billigspiel 
durchzugehen. Vollpreis-Titel kosten im 
Durchschnitt zwischen 35 (Kassette) und 
50 Mark (Diskette). 

Unser Budget-Limit fur die 16-Bit-Riege 
Amiga, ST und MS-DOS liegt bei 30 Mark. 
Zum Vergleich: Die meisten Vollpreis- 
Spiele fur diese Computer kosten zwi- 
schen 50 und 90 Mark. LaBt uns wissen, 
wie Euch diese gebundelte Billigspiel- 
Obersicht gefallt. Bei enlsprechender Re- 
sonanz konnen wir solche Budget-Blocke 
ofters bringen. (hi) 




ATV 

Simulator 

Der -ATV Simulator- von Code Ma- 
sters erinnert sehr stark an die Top- 
hits -Kikstart- und -Kikstart II- von 
Mastertronic, die vor einiger Zeit Furore 
gemacht haben. Der Bildschirm ist in der 
Mitle geteilt und es kdnnen zwei Spieler 
gleichzeitig gegen die Zeit fahren. 

Jede Strecke ist mit anderen Hindernis- 
sen gepflastert. Sobald das Rennen be- 
ginnt, mussen Sie mit einem kuhnen Satz 
auf das ATV (-All Terrain Vehicle-) sprin- 
gen und Gas geben. Die Zeit ist auBerst 
knapp bemessen. Doch Vorslchl, wer zu 
schnell lahrt, landet kurzerhand auf dem 
Hosenboden und verliert wertvolle Sekun- 
den, die man nur schwer wieder gut ma- 
rten kann. Gefuhlvolle Steuerung ist ge- 
fragt. Zum Gluck kann man im Rennen 
nicht nur gasgeben und bremsen, sondern 
auch springen, das Vorderrad hochreiBen 
und das ATV sogar wenden, um eventuell 
neuen Anlaul zu nehmen. Gelingt es nicht, 
den Kurs innerhalb des Zeitlimits zu been- 
den, ist das Spiel vorbei. Andernfalls er- 
wartet Sie eine neue Strecke mit neuen 
Hindernissen. 

Das hdrt sich zwar alles ganz nett an, 
doch leider spielt sich der ATV Simulator 
bei weitem nicht so gut wie seine Vorbilder 
Kikstart und Kikstart II. Schade, denn Gra- 
fik und Sound sind ganz passabel und 
auch die Animation des ATVs ISBt nlchts zu 
wunschen ubrig. 

Am unterhaltsamsten ist ATV dann. 
wenn zwei Spieler um die Wette fahren. Al- 
leine ist es eher ode. kommt es doch nur 
darauf an. die Hindernisse mit der richti- 
gen Geschwindigkeit zu uberfahren. Ein 
paar Gags, wie zum Beispiel Pinguine. die 
mit BSIIen jonglieren, steigern den Spiel- 
spaB auch nicht entscheidend. Wer eines 
der beiden Kikslart-Spiele hat, muB sich 
ATV bestimmt nicht kaulen. Wer kelnen 
der beiden Oldies hat, sollte sie sich 
schleunigst besorgen. 
Zum SchluB noch einen Tip: Wenn Sie 
uber Hindernisse springen , sollten Sie das 
Vorderrad immer hochreiBen. Doch Vor- 
sicht, denn aul der anderen Seite ist es 
sehr ungesund, auf dem Vorderrad zu Ian- 
den, (mg) 



C64 (Spectrum) 

10 Mark (Kasselte) * Code Masters 
Power-Wertung: 4 



Notos 



C64 (Schneider CPC. Spectrum) 
15 Mark (Kasselte) * Mastertronic 
Power-Wertung: IS 



Bisher ging es auf Ihrer Raumstation 
ja immer recht friedlich zu. Doch nun 
wollen sich Weltraum-Killer-Bienen 
bei Ihnen einnisten, Gegen diese Bienen 
hilfi kein Laser-Strahl und keine Neutro- 
nen-Bombe. Sie mussen sie ganz rigoros 
von der Weltraum-Station schubsen. Doch 
Vorsicht: Die Bienen haben dasselbe mit 
Ihnen vor. 

Haben Sie eine Ebene der Station von 
der Plage befreit. geht es auch schon aul 
die ndchste. Die Bienen werden immer ge- 
meiner und bringen auch anderes auBerir- 
disches Volk mil. Ja sogar Bienenstdcke. 
aus denen stets neue Bienen kriechen, 
sind schon aut den hoheren Ebenen der 
Station enlstanden. Doch zum Gluck kon- 
nen Sie sich kurzzeitig mit Extra-Power 
und mil Sprungkraft ausstatten, wenn Sie 
die entsprechenden Gegenstande auf- 
sammeln. 

Eingesammelte Extras werden nicht so- 
fort aktiviert. Zu Beginn einer neuen Spiel- 
runde kdnnen Sie testlegen, wie viele der 
gesammellen Extras fur dlese (und nur 
diese) Runde aktiv sein sollen. Heben Sie 
sich also Ihre Sprungkraft fur Level auf. in 
denen Sie auch wirklich springen mussen, 
und bewahren Sie die Extra-Schubs- 
Power auf, bis wirklich harte Brocken von 
der Raumstation zu schubsen sind. Doch 
Vorsicht: Wer im Physikunterricht aulge- 
paBt hat, der weiB, daB man genauso stark 
zuruckgeschleudert wird, wie man 
schubst. Man kann also durchaus bei ei- 
ner guten Attacke den Gegner vom Feld 
schubsen und selbst ruckwarts in den 
Weltraum purzeln. 




Es gibt kein Zeitlimit, in dem sie die Sta- 
tion rSumen mussen. Wenn Sie aber zu 
lange trddeln. werden sie von versteckten 
Kanonen unter Beschu8 genommen. 

Die Spielhallen-Umsetzung -Motos- 
lebt hauptsSchlich von der simplen Spiel- 
idee, die sehr gut umgeselzt wurde. Grafik 
und Sound sind nur durchschnittlich, hier 
hatte man vieles aber auch schlechter ma- 
chen kdnnen. Der Spielablauf und der 
langsam steigende Schwierigkeitsgrad 
fordern zu immer weiteren Spielen aul. 
Kurz: 15 Mark, die sich wirklich lohnen.(bs) 
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Beat-It 

Der Freizeit-Musiker Rockin' Rodney 
ist auf der Suche nach einem neuen 
Song. Glucklicherweise ist er auf 60 
Labyrinthe gestoBen, in denen jeweils ein 
Takl fur eine neue Muslk-Nummer ver- 
steckt isl. Um den Takl zu vervollstandi- 
gen, mu6 Rodney einfach nur die herum- 
liegenden Noten einsammetn. 

Die Labyrinthe bestehen aus dreifarbi- 
gen Gangen. Rodney kann sich immer nur 
in den GSngen einer Farbe bewegen und 
nicht direkt zu einer anderen Farbe wech- 
seln. ZusStzlich gibt es jedoch einige Lauf- 
bSnder. die Verbindungs-Brucken zwi- 
schen den einzelnen Farben sind. 

Kein Computerspiel komml ohne Bose- 
wichter aus. Rockin' Rodney wird hier von 
verzerrten Noten bedroht, die ihm bei Be- 
ruhrung Teite seines Songs klauen. Ande- 
re Gegner sind noch gefShrlicher und las- 
sen Rodney schonmalein Leben verlieren 
Oder schallen aul dem Level einlach das 
Lrcht aus. 

Die Gegner kommen in sellsamen For- 
men. Da ist beispielsweise ein Polizisl. 
der denkt, Rock-Musik sei Umwelt-Ver- 
schmutzung und der Ihnen den Ton weg- 
dreht. Ein herumwandelnder Joystick ver- 
tauscht links, rechts. oben und unten in Ih- 
rer Steuerung. Wer eine Zlgarette aufsam- 
melt. wird die gesundheitlichen Gefahren 
des Lasters am eigenen Leibe erlahren: 
Die Spielfigur verliert die Puste und wird 
schrecklich langsam. Wer einen Psychia- 
ter trilft, spaltet seine Personlichkeit. Erst 
wenn man seine andere Halite wieder ein- 
gesammelt hat, kann das Spiel weiterge- 
hen. 

C64 

10 Mark (Kasselte) * Mastertronic 
Power-Wertung: 6 

Aber bei so viel Gegnern darf auch die 
Liebe nicht lehlen: Wer ein paar Blumen 
sammelt und einem Madchen iibergibt 
und dann noch die entstehenden Herzen 
aulsammelt, kriegt massig Bonus-Punkle. 
Spielerinnen aufgepaBt: Zu Spielbeginn 
kann man anstelle von Rodney auch Ra- 
chel auswahlen. die dann im Spielverlaul 
Rodney die Blumen schenken muB. 

Zum Oben ist in das Spiel neben meh- 
reren Schwierigkeitsgraden auch ein 
Schummel-Modus mit unendlich vielen 
Leben eingebaut worden. Die Gralik ist un- 
terdurchschnittlich, der Sound schlicht 
aber wirkungsvoll. Der Spielwitz ist aber 
hoher einzustufen als Grafik und Sound. 
Ein kurzweiliges VergnOgen. (bs) 



Grand 
Prix 




C64 (Schneider CPC, Spectrum) 
10 Mark (Kassette) * Code Masters 
Power-Wertung: 6 



■ ■ it "Grand Prix Simulator- setzt Co- 
1111 de Masters ihre erlolgreiche -Si- 

I VI mulator-Reihe fort. Augenschein- 
lich hat der Automatenhit -Super Sprint- 
als Vorbild gedient. 

Mit Hilfe des Joysticks steuern Sie einen 
Rennwagen und sollen zwolf verschiede- 
ne Rennstrecken bewaftigen. Auf dem 
Blldschirm sieht man den Kurs aus der vd- 
gelperspektive. Wenn Sie das Ziel nach 
drei Runden als erster erreichen, wartet 
schon ein schwierigerer Kurs. Damit das 
nicht zu einfach ist. treten Sie in jedem Fall 
gegen einen Computergegner an. Nach 
Wunsch dart ein zweiter Spieler in das Ge- 
schehen eingreifen. Mit drei Autos auf der 
Strecke wird es dann allerdings ziemlich 
eng. Wahrend des Rennens tauchen ab 
und zu verschiedene Objekte auf, die sich 
in Bonuspunkte verwandeln, sobald sie 
uberfahren werden. Weitere spielerische 
Feinheiten gibt es leider nicht. 

Obwohl Grand Prix Simulator eigentlich 
ein einfaches Spiel ist, ubt es dennoch ei- 
nen gewissen Reiz aus. Alleine wird es 
zwar bald langweillg, doch zu zweit sorgt 
Grand Prix Simulator fur einige unterhalt- 
same Stunden. Die Grafik ist schlicht aber 
zweckmaBig und die Musik und Soundef- 
fekte sind sogar uberraschend gut (auch 
Sprachausgabe ist mit von der Partie). Die 
Grafik der C64-Umsetzung ist allerdings 
nicht ganz so schSn wie die der CPC-Ver- 
sion. 

Wenn Ihnen -Super Sprint- fur knapp 40 
Mark zu teuer ist und Sie unbedingt ein 
Spiel dieser Art fur Ihren Computer jetzt 
haben wollen, dann sollten Sie sich den 
Grand Prix Simulator ruhig etwas genauer 
ansehen. Fur nur 10 Mark erhalt man ein 
anstandiges Produkt, das keine groben 
Fehler aufweist. Haben Sie es allerdings 
mit dem Kauf nicht so eilig, dann wurde ich 
Ihnen raten, doch auf -Championship 
Sprint-, den Nachfolger von Super Sprint, 
zu warten. (mg) 





BMX Kidz 

Rassige Rennen gegen die Uhr und 
packende Duelle mit funf computer- 
gesteuerten Mitfahrern verspricht Fi- 
rebirds neues Budget-Spiel -BMX Kidz-. 
Schauplatz des Geschehens sind mehre- 
re Hindernisstrecken, die flott von rechts 
nach links gescrollt werden. Wer zu spa! 
ins Ziel kommt Oder sein Rad zu Schrott 
fahrt, scheldet aus. Doch Tempo allein ge- 
niigt nicht: Um sich fur die naehste Strecke 
zu qualifizieren, muB man auch einige 
echte BMX-Kunststiickchen hlnlegen, was 
nicht altzu einfach ist. 

Wahrend des Rennens bekommt man 
beim Kampf gegen die Mitfahrer und un- 
sanften Landungen nach Sprungen so 
manchen Schubs ab. Die -Spokes-Anzei- 
ge gibt AufschluB iiber den Zustand des 
BMX-Rads. Indem man flackernde RSder 
aufsammelt, werden Schaden wieder re- 
parian. Um die Kondition des Fahrers soll- 
te man sich auch sorgen. Schwindende 
Krafte werden durch das Mitnehmen von 
Limonaden-Dosen (die eher wie mutierte 
Mulltonnen aussehen) aufgefrischt. Ein 
mOder Radler strampelt merklich langsa- 
mer. 



C64 

15 Mark (Kassette) * Firebird 
Power-Wertung: 6.5 



Nach der ersten Strecke mussen wah- 
rend der Fahrt BMX-Trlcks vollbracht wer- 
den, um die Oualifikation zu schaffen. Ein 
Feuerknopfdruck lost Wheelies aus. Wah- 
rend eines Sprungs kann man durch 
Knopfdruck und Loslassen im rechten Au- 
genblick weitere Kunststucke vollfuhren. 
Obwohl BMX Kidz ein Billigspiel ist, hat 
man bei Grafik und Sound nicht gespart. 
Die einzelnen Strecken (vor allem die drit- 
te) sind schon gezeichnet: die Musik ge- 
hort gar zu den spektakulSrsten Sound- 
Erlebnissen der letzten Monate. Meister 
Hubbard hat kraftig digitalisiert und ge- 
mixt. Knackige Drums und Spracheinla- 
gen (-G-g-g-g-gol-) sind die Resultate. 

Das Spiel ist unkompliziert und keine 
groBe geistige Herausforderung, aber un- 
terhaltsam. DaB man Stunts und Tricks 
wahrend des Rennens vollfuhren muB. be- 
lebt die ganze Angelegenheit ebenso wie 
die zahlreichen Computergegner. Man 
greift eigentlich Immer wieder gerne zum 
Joystick, um sein Gluck zu versuchen.(hl) 
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Abyss 



CM 

10 Mark (Kassette und Diskette) * 
Kingsott * Power-Wertung: 6.S 



In -Abyss- steuern Sie einen hiiplenden 
Ball auf einer Plattform im All und ha- 
ben nur Bin Ziel vor den tranenden 
Augen: rautenformige Hustenbonbons (zu 
dieser Jahreszeit recht angebracht...) aul 
bestimmte ZieKelder zu schubsen. 

Aul seinem Weg kommen dem Ball jede 
Menge Hinder msse in die Ouere. Man tritft 
aul Barrieren, WassergrSben. Minen und 
hlnterhaitige LScher, die ins bodenlose 
Nichts fuhren. Gemeinerweise tummeln 
sich auch die Fieshupfer aul der Plaltlorm, 
die dem Ball nachstellen und ihn bei einer 
Beruhrung zerstoren. Manche von ihnen 
sind intelligent, manche weniger, entkom- 
men muB man ihnen aul jeden Fall. An ei- 
nige verborgene Stellen kommt man erst 
dann, wenn man einen Schalter umlegt. 
Die kSnnen aber weit entlernt sein. Man 
muB sich also genau einpragen. welcher 
Schalter welche Funktion hat. 

Hat man alle Bonbons aufgeraumt, 
geht's mit dem nSchsten Level los. Die ein- 
zelnen Level sind groB und gut zu losen, 
ohne langweilig zu werden. Interessant ist 
die Punktewertung: Das Programm ver- 
gibt nicht Punkte, sondern Prozentzahlen. 




Im ersten Moment erinnert Abyss sehr an 
das altbekannte Plattlormspiel -Bounder-. 
Auf den zweiten Eindruck spielt es sich je- 
doch vollig eigenstandig. 

In Abyss muB man taktisch vorgehen, 
wenn man vorwartskommen will. Da keine 
Zeit ablauft. spielt es sich wie ein Strate- 
giespiel. Hektisch wird es erst dann, wenn 
ein Fieshupfer angesprungen kommt. 
Wem das Spiel zu schwer sein sollte, kann 
jederzeit Spielstande speichern oder den 
ungefahrlicheren Trainingsmodus benut- 
zen. Die Creme de la creme darf sich dann 
auch in die High-Score-Lisle eintragen, die 
sogar gespeichert wird. Abyss ist ein sprit- 
ziges Spiel. Es ist zwar nicht mit einer 
spektakularen Grafik geriistet. bietet aber 
neben einer llotten Musik viel Spielwitz 
und jede Menge Unterhaltung. Noch ein 
kleiner Tip: Wenn man Abyss geladen hat 
und die -Restore-Funktion wahlt, kann 
man sich viele weltere Level ansehen.(al) 




Ciystal 
Raider 

Es kommt nicht alle Tage vor, daB ein 
neues Spiel fur die Atari XL/XE-Com- 
puter veroffentlicht wird, das keine 
Umsetzung eines C64-Programms ist. 
-Crystal Raider- wurde tatsachlich nur liir 
die kleinen Ataris geschrieben. 

Per Joystick steuern Sie ein kleines 
Mannchen, das viele Kristalle aulsammeln 
muB. Leider ist es teilweise sehr schwierig. 
an die wertvollen Steine heranzukommen. 
Nur durch geschicktes Springen errelcht 
man die teilweise auBerst ungunstig pla- 
zlerten Kristalle. Zudem erschweren zahl- 
reiche seltsame Tiere das Fortkommen. 
Das Labyrinth besteht aus vielen Raumen, 
die man zunelchst ertorschen muB. Nicht 
alle Gegenden sind so mir nichts, dir nichts 
zu erreichen. Leider scroll! das Spielfeld 
nicht. Verl88t man einen Raum, wird zum 
anderen umgeblendet. 

Crystal Raider kann alleine Oder zu 
zweit gespielt werden. Im Zwei-Spieler- 
Modus ubernimmt einer die Steuerung, 
der andere ist fur das Springen zustSndig. 
Wer sich mit dem Labyrinth gut auskennt, 
kann den -Nacht-Modus- aktivieren. Nun 
sieht der Spieler nur den Teil des Raumes, 
in dem er sich gerade befindet. 

Crystal Raider ist ein Tip fur geschickte 
Spieler, die gerne Karten zeichnen. Da fast 
jeder Raum mehrere AusgSnge hat, dau- 
ert es seine Zeit, bis man den richtigen 
Weg gefunden hat. Es erinnert etwas an 
-Bomb Jack-, das es fur die XL/XE- 
Computer leider nicht gibt. Fur nur zehn 
Mark bietet es erstaunlich viel Abwechs- 
lung. Das Labyrinth Ist sehr groB, und es 
dauert bestimmt einige Wochen, wenn 
nicht Monate, bis man es komplett karto- 
graliert hat. 

Werhiernichtzugreift.istwirklichselber 
schuld. Crystal Raider ist meiner Meinung 
nach eines der besten neueren Action- 
Spiele fur die kleinen Ataris. Doch Vor- 
sicht: Wer nicht die Geduld hat, jeden 
Raum aufzuzeichnen und viel auszupro- 
bieren, der sollte sich Crystal Raider vor 
dem Kauf noch mal ansehen. (mg) 



Atari XL/XE 

10 Hark (Kassette) » Mastertronic 
Power-Wertung: 7.5 



Transmuter 



Atari XL/XE (Schneider CPC, Spectrum) 
10 Mark (Kasselte) * Code Masters 
Power-Wertung: 5 



Fur die kleinen Atari-Computer gibt es 
bekanntlich nicht viele Spiele-Neu- 
heiten. Freunde von Ballereien im 
-Nemesis-Stil waren bislang arm dran. 
Dank -Transmuter-, das ubrigens von ei- 
ner Frau programmiert wurde, nehmen die 
tristen Monate nun ein Ende. 

Wie bei alien anderen Spielen dieser 
Sorte scrollt das" Spielfeld von rechts nach 
links. Jeder Level birgt andere Gefahren. 
MuB man zum Beispiel in der ersten Run- 
de zahlreiche Feindschiffe und bodenge- 
stutzte Anlagen abschieBen, wartet im 
zweiten Level ein Labyrinth, das man nur 
mit geschickter und feinfuhliger Steue- 
rung unbeschadet ubersteht. 




Ihr Raumschiff, mit dem Sie die ver- 
schiedenen Level meistern sollen, ist zu 
Beginn ein behabiges Etwas (am ehesten 
noch mit einem Dackel vergleichbar), das 
fur langere Weltraumaufenthalte nicht 
sonderlich geeignet ist. Doch zum Gluck 
kann man sein Gefahrt im Laufe des Spiels 
zu einer waffenstrotzenden Festung aus- 
bauen. Je mehr Felnde im Feuer der Bord- 
geschutze vergehen, desto tollere Extras 
darf man sich aussuchen. Zur Wahl stehen 
rasanterer Antrieb, Laser, schnellere 
SchuBlolge, Bomben, Schutzschild und 
-Smart-Bombs-. Im unteren Bildschirm- 
dritlel sieht man die verschiedenen Extras, 
die mit Symbolen dargestellt sind. Per 
Druck aul die Leertaste wird das Extra akti- 
viert, das gerade gelb aufleuchtet. Schon 
nach wenigen Trellern blinkt das erste 
Symbol, das Geschwindigkelts-Extra. 
Wollen Sie allerdings den Schutzschild ha- 
ben, mussen ziemlich viele Feinde ver- 
nichtet werden, ehe das Symbol aufleuch- 
tet. Sie sollten sich also gut (iberlegen, 
welche Hilfe am notigsten ist und ob es 
sich lohnt, so lange darauf zu warten. 

Obwohl Transmuter technisch wahrlich 
keln Prachtstuck ist, sollten sich alle Ac- 
tionfreunde unter den XL/XE-Besitzern 
dieses Spiel genauer ansehen. FOr nur 
zehn Mark bietet es namlich eine ganze 
Menge SpaB und Abwechslung. Wenn 
man seinen Raum-Dackel erst mal richtig 
aufgeriistet hat (Zusatzantrieb, hohere 
SchuBfrequenz und Bomben sind unerlflB- 
lich), macht es wesentlich mehr Laune als 
zu Beginn. (mg) 
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Pro Ski 



Schneider CPC (Spectrum) 

10 Mark (Kasselle) * Code Masters 

Power-Wertung: 4 



I 



n Billigspiel-Kreisen haben die Gebrij- 
der Oliver bereits einen guten Namen: 
Sie schrieben den Budget-Bestseller 
-Grand Prix Simulator- (siehe auch Test in 
dieser Ausgabe). der seit Monaten in den 
britischen Charts ganz vorne liegt. Das 
neue Programm der beiden Jungs 1st der 
-Pro Ski Simulator- und zur Zeit nur fur 
den CPC erhSltlich. Ein Spieler Oder zwei 
Spieler gleichzeitig konnen ihr Winter- 
sport-Talent auf acht Pisten beweisen. 
Splelt man alleine, tritl man gegen einen 
Computer-Fahrer an. 




Sobald der Startschu8 erfolgt ist. scrollt 
der Bildschirm langsam, aber sicher von 
oben nach unten - egal, ob Sie noch im 
Bild sind Oder nicht! Wer bummelt. wird 
einlach erbarmungslos aus dem Blld 
gescrollt und kann sich nur noch an einer 
Art Ubersichtskarte orientieren, Ein etwas 
merkwurdiger Gag, der vor allem am An- 
fang ein wenig frustriert. 

Wer eine Piste weiterkommen will, muB 
die Slalomtore passieren und innerhalb ei- 
nes Zeitlimits das Ziel errelchen. Je 
schneller, desto punktetrachtiger. 

Im Budget-Bereich ist der Pro Ski Simu- 
lator test konkurrenzlos, denn diese Sport- 
art wurde von Billigspiel-Anbietern bislang 
Obersehen. Das Programm hfilt aber nicht, 
was die Spielidee verspricht. Die Grafik ist 
hubsch gezeichnet, doch der SpiellluB zu 
langsam. Scrolling auf dem CPC ist nicht 
leicht zu programmieren. aber gar so 
schlafmutzig wie bei Pro Ski Simulator 
muB es wirklich nicht ausfallen. Die Steue- 
rung ist zudem sehr gewohnungsbedurf- 
tig. Daruber kann auch die llotte Sprach- 
ausgabe nicht hinwegtauschen. 

Ohne das Schlummer-Tempo ware das 
Spiel ein echter Knaller, doch so ist es nur 
Sportspiel-Sammlern zu emptehlen. Das 
Vergnugen kostet allerdings auch nur ei- 
nen Zehner. Eine Investition, die sich vor 
allem beim Spiel zu zweit allmShlich amor- 
tisiert. (hi) 




Mike- 
The Magic 
Dragon 



Der kleine Drachenjunge -Mike- wur- 
de vom bosen Protessor Dragan 
Drachenklau entfuhrt. Dieser Hund- 
ling will ihn doch glatt fur seine lebensge- 
fahrlichen Experimente miBbrauchen. 
Doch zum Glijck konnte sich Mike von sei- 
nen Ketten befreien und mu8 nur noch den 
Ausgang linden. Leider ist das elnfacher 
gesagt als getan. 

In jedem Raum des Schlosses linden 
sich unter anderem Roboter, Tretminen 
Oder Energiebarrieren. Zudem kann Mike 
ein Zimmer erst dann verlassen, wenn er 
den Schlussel und ein Codewort gefunden 
hat. Urn an den Schlussel zu gelangen, 
muB man alle Kristalle aufsammeln, die 
sich in dem Raum tummeln. Das Codewort 
besteht aus drei Buchstaben, die Mike in 
der richtigen Reihenfolge autklauben soll- 
te. Das gesuchte Wort hat ubrigens immer 
etwas mit Computern zu tun. 

In der Praxis sieht das so aus, daB in je- 
dem Raum zahlreiche Leitern und Plattfor- 
men sind, teste und bewegliche, auf denen 
die gesuchten Gegenstande liegen. Eine 
Beruhrung mit seinen Feinden sollte Mike 
vermeiden, denn er hat nur wenige Versu- 
che, aus dem SchloB zu entkommen. Vor- 
sicht ist auch beim Springen von Plattform 
zu Plattform geboten. Sturzt Mike ab, hilft 
nur noch ein Fallschirm. Zu dumm, daB da- 
von nur wenige zur Verfiigung stehen. 

-Mike - The Magic Dragon- entpuppt 
sich als grafisch aufgefrischte Variante von 
Kletterspiel-Klassikern wie -Miner 2049er- 
Oder -Jumpman-. Leider blieb der Spiel- 
witz teilweise auf der Strecke. So schbn die 
Hintergrund-Grafiken auch sind, begei- 
stern konnte Mike nicht. Die Pixel-genau- 
en Sprunge sind nicht jedermans Sache. 
Trotzdem ist Mike auf dem Amiga momen- 
tan das relativ beste Spiel dieser Sorte, da 
es noch so gut wie keine Konkurrenten 
gibt. (mg) 



Space 
Ranger 



Amiga 

39 Mark (Diskette) * Mastertronic 
Power-Wertung: 4.5 



^% as kommt auch nicht alle Tage vor: 
M M Bei -Space Ranger, geht es in erster 
WW Linie darum, niedliche Lebewesen 
vor einer drohenden Versklavung zu be- 
wahren. Natiirlich ISBt es sich dabei nicht 
vermeiden, den Laser zu gebrauchen und 
die Sklavenhandler und deren Handlan- 
ger unschadlich zu machen. 

E r innert Sie die Aufgabenstellung an ei- 
nen sehr erfofgreichen, schon etwas alte- 
ren Spielautomaten? Fein, dann haben Sie 
ins Schwarze getroffen. Space Ranger ist 
nicht mehr und nicht weniger als eine gra- 
fisch aufgemotzte Neuaullage von -Defen- 
der-, das vor einigen Jahren die Spiel- 
hallen-Freaks begeistert hat. Sie flitzen 
uber die horizontal scrollende Planeten- 
oberflache hlnweg und suchen nach den 
verangstigten Lebewesen. die gerettet 
warden sollen. Zahlreiche Bosewichte ver- 
suchen dies zu verhindern. Auf einem 
Scanner sieht man, wer sich gerade wo 
tummelt. 

Ihre Dienste werden auf dem Planeten 
Zyphoor. Josphoor und Carvix gebraucht. 
Jede Welt wartet mit ihrem Schurken auf, 
die teilweise sehr lustig aussehen. Auf 
Carvix ist es zum Beispiel sehr kalt. 
Schnee und Eis gibt es in Hiille und Fiille. 
So kann es durchaus vorkommen, daB je- 
mand mit Schneeballen nach Ihnen wirft. 




Amiga 

29 Mark (Diskette) * Kingsofl 
Power-Wertung: 5.5 



Leider erreicht dieser Defender-Ver- 
schnitt bei weitem nicht die Klasse seines 
Vorbllds. Die drei grafisch unterschiedli- 
chen Planeten samt Lebewesen sind zwar 
optisch ganz nett anzusehen - spielerisch 
bietet Space Ranger nur magere Durch- 
schnittskost. Der geruhmte Soundchip 
Amiga muB sich ziemlich vernachlasslgt 
vorkommen. AuBer ein paar Bumm- 
Bumm-GerSuschen gibt er nichts von sich. 
Wer unbedingt ein Spiel dieser Art fur sei- 
nen Amiga haben will, der kommt an Spa- 
ce Ranger momentan nicht vorbei. 

Zum einen gibt es zur Zeit nichts Besse- 
res und zum anderen ist es auch verhSlt- 
nismaBig preiswert. Leider ein Spiel der 
verschenklen Moglichkeiten. denn die An- 
satze zu einer guten Ballerei sind da.(mg) 
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Software der Extra-Klasse 

Ab sofort kommen alle Besitzer eines C64 und C 128 in den Genuft 
unschlagbarer Software. Mit unserer neuen Produkt-Reihe 64'er-EXTRA 
erhalten Sie brandaktuelle Top-Programme zu den beliebtesten 
Themen: Super-Spiele, Tools, Anwendungen sowie Best-of-Pakete. 
Mit jedem Software-Paket wird ein Bedienungshandbuch fur alle 
Programme mitgeliefert. Sie erhalten so das beste und interessanteste 
Werkzeug fur Ihren Computer und konnen es sofort einsetzen. 
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Vj igenilich sollle man mei- 
■Inen, da6 in der Nach- 
M Weihnachtszeit wenig 
neue Spiel-Module veroffent- 
licht werden. Dieses Mai ha- 
ben sich die Hersteller an- 
scheinend nicht an die Regel 
gehalten. Anders ist es wohl 
kaum zu erklaren, daB wir er- 
neut groBe Probleme hatten, 
alle Neuheiten gebuhrend zu 
beruckslchtigen. 

Fur das Sega Master System 
testen wir neben der Fortset- 
zung zu -Fantasy Zone-, die 
Umsetzung des Automaten- 
Knallers -Afterburner-. Sage 
und schreibe 4 MBit (512 KBy- 
te) schlummern in dem handli- 



Eine bunte Mischung aus Sportspielen, Geschick- 
lichkeit-Tests und brandaktuellen Spielautomaten- 
Umsetzungen erwartet Euch auch diesmal in der 
Videospiel-Rubrik von Power Play. 



Chen Modul. Mit -nur- 2 MBit 
muB -Alien Syndrome-, eine 
weitere Spielautomaten- 
umsetzung, auskommen. Zwei 
Sport-Simulationen, -Great 
Basketball- und -Great Golf-, 
sowte -Teddy Boy- und -Kung 
Fu Kid- runden den groBen 
Sega-Teil ab. 

Fur Fans des Nintendo En- 
tertainment-Systems haben 
wir einen besonderen Lecker- 



bissen aul Lager. Exklusiv In 
Power Play wird der 
FitneB-Teppich von Ban- 
dai/Nlntendo getestet. Dazu 
geselltsich ein Bencht iiber die 
Nintendo-Lichtpistole -Zap- 
per-, die wir zusammen mit 
den ersten beiden Spielen da- 
fur vorstellen. -Slalom-, -Pin- 
ball- und das niedliche -Clu 
Clu Land- sind auch mit von 
der Test-Partie. FOr das Atari 



VCS 2600 stellen wir den Da;,- 
erbrenner -Real Sports Ten- 
nis- vor. Nicht weniger interes- 
sant ist die zweite Flipper- 
Simulation fur das 2600. Der le- 
gendare -Midnight Magic- 
liegt als Umsetzung fur das 
VCS vor. 

Das Atari XE-System ISBt lei- 
der Immer noch auf sich war- 
ten. Der letzle Stand der Dinge 
war der, daB das Spiel-System 
als Komplettpaket (Grundgerat 
mit eingebautem -Missile 
Command-, Lichtpistole, Ta- 
statur und die Module -Flight 
Simulator II- und -Bug Hunt-) 
zum Preis von 359 Mark im Fe- 
bruar verkauft werden soll.(mg) 



Kung Fu Kid 



Gnitlk 


G 


i. 


1 


J. 


1 




i. 










Sound 


4 


1 


1 


i. 


1 














Power-Wertung 


3.5 


J. 


J. 


i. 


- 















■ hr Kung Fu-Lehrmeister 
I Tayron, dem Sie so viel ver- 
I danken. ist vor kurzem er- 
mordet worden. Ein gewisser 
Madanda ist dafur verantwort- 
lich. Diese abscheuliche Tat 
darf natiirlich nicht ungestraft 
bleiben. Es liegt an Ihnen, den 
Tod von Tayron zu rachen. 

Doch bevor Sie Madanda in 
seiner Burg -Lion's Castle- di- 
rekt gegenuberstehen und im 
Kampf Mann gegen Mann be- 
siegen konnen, warten Horden 
von Madandas treuen Unterta- 
nen. Zum Gluck besitzen Sie 
einen geheimnisvollen Talis- 
man, der Ihnen ubernaturliche 
Krafte verleiht. 



Im Spiel steuern Sie den tap- 
feren Kung Fu-Kampfer Wang. 
Sieben Runden voller Hinter- 
halte und Gefahren stehen ihm 
bevor. Das Spielfeld scrollt mal 
von rechts nach links, mal von 
oben nach unten. Am Ende ei- 
nes Levels wartet zu allem Un- 
gluck noch ein Superschurke 
(Oder auch zwei). der den Zu- 
tritt zur nachsten Runde ver- 
sperrt. 

Die beiden FeuerknSpfe lei- 
sten auf dem Weg zu Madanda 
gute Dienste. Wird Knopf elns 
gedriickt, springt Wang iiber 
Hindernisse Oder Gegner. Mit 
Knopf zwei konnen Sie sich ge- 
gen die Widerlinge zur Wehr 




Je hotter der Level, desto schoner die Grallk 
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Immer auf die Kleinen: -Wang- wird von beiden Seiten angegriflen 



setzen (Hau-Ruck). Dabei ist 
auch der Talisman sehr nutz- 
lich. Schleudert man ihn auf 
seine Feinde. werden diese 
kamplunfahig. Leider stehen 
nicht unendlich viele Talisma- 
ne zur Verfugung. 
Fur jede Runde gibt es ein 



Zeitlimit. Eine bestimmte An- 
zahl von Treffern halt Wang 
aus, ohne daB es negative Aus- 
wirkungen auf seine korperii- 
che FitneB hat. Allzu viele 
Schiage sollte man aber nicht 
einstecken, denn drei Leben 
sind schnell verbraucht. (mg) 



Martin: -Kung Fu-Kltsch- 



Dle Japaner kflnnen von sol- 
chen Spielen anscheinend nicht 
genug bekommen. Ich person- 
llch habe von diesem Zeug all- 
mahiich die Nase voll. 

Kung Fu Kid Ist ein recht ein- 
tOniges Geschlcklichkeilsspiel 
und keinesfalls eine anspruchs- 
volle Kung Fu-Simulation. Wer 
auf solche Splele steht. solt da- 
mlt gtucklich werden. Nette Gra- 
fik. viele Gegner - alles gut und 
schOn. aber ich wurde zum Bei- 



splel -My Hero- diesem Spiel je- 
derzeit vorziehen. 

Kung Fu Kid ist eindeutig einer 
der schwacheren Titel fur das 
Sega-System. Es spielt sich zwar 
anfangs ganz gut, aber wenn 
man alle sieben Runden ge- 
schafft hat, verliert esdeutlich an 
Reiz. Da ich nach ein paar Stun- 
den Spieizeit schon in den sech- 
sten Level gekommen bin, dOrfte 
der SpielspaB wohl schon nach 
ein paar Wochen vorbei sein. 
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Die Spielhallen-Freaks hat »Afterburner« im Sturm 
erobert. Wird das 512-KByte-Modul fur das Sega 
Master System genauso einschlagen? 



M 



Iil der -Afterburner- 
Umselzung lur das Se- 
ga Master System stent 
Sega gleich zwei Rekorde aut. 
Zum einen gab es noch nie ein 
Steckmodul lur ein Videospiel- 
System, das satte 512 KByte 
Programmspeicher bletet. 
Zum anderen war der Zeitraum 
zwischen der Vorstellung des 
Spielautomaten und der Um- 
setzung lur zu Hause. sei eslOr 
Computer Oder Videospiel. 
noch nie so kurz. 
Naturllch muB die Sega-Ver- 



sion ohne die beliebte Hydrau- 
lik auskommen. Am Spielprin- 
zip hat sich aber nichts geSn- 
dert. Sie dflsen mit Ihrem Ab- 
langjager uber verschiedene 
Gebiete hinweg. und mussed 
alles abschieBen, was Ihnen in 
der Luft Oder am Boden entge- 
genkommt. Die gegnerischen 
Flugzeuge greiten zum Gro8- 
teil im Formationsllug an. Sie 
nahern sich sowohl von vorne 
als auch von hinten. Zur Vertei- 
digung stehen neben dem Ma- 
schinengewehr auch Raketen 




Nun hat Sega den Afterburner 
auch aut sein Videosptel-System 
losgeiassen. Bei mir hinterlaUt 
der -Nachbrenner- allenlalls 



Sodbrennen, denn an spieleri- 
scher Elntalt ist das Programm 
kaum zu Oberbieten. 

Ahnlich wie bei -Out Run- ka- 
schiert der Automat das armsell- 
ge Spielprinzip durch Hydrautik, 
Edel-Gralik und Hitparaden-ver- 
dachtlge Musik. Und obwohl sich 
die Programmlerer bei der Um- 
setzung sehr viel Mfjhe gegeben 
haben, ist Atterburner aut dem 
Master System eine langweilige 
Angelegenheit - die Hardware 
kann's halt nicht besser. 
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Ready lor lake oil - der Atterburner hebt ab 




Afterburner ist, Shnlich wie 
-Space Harrier-, ein Spiel, an 
dem sich die Geister schelden. 
Wenn Sie Space Harrier schon 
nicht mochten, sollten Sie die 
Finger von Afterburner lassen. 
Wer sich an dem simplen Spiel- 
prinzip nicht sWrt und Action satt 
mag, wird von der gelungenen 
Umsetzung des Arcade-Hits be- 
eindruckt sein. 

Ich hfltte es nicht fur mflglich 



gehalten, daB die Sega-Version 
dem Automaton-Original so na- 
he kommt. Auch wenn die Quali- 
tat der Automaten-Musik und die 
Hydraulik fehlen. Damit geht na- 
turlich viel SpielspaB flflten. 
Trotzdem ist Afterburner eines 
der Sega-Cart ridges, das mo- 
mentan bei mir mil am hdufig- 
sten in den Moduischacht wan- 
dert. Die Grafik ist farbenfroh 
und die Flugzeuge und SchQsse 
ansprechend animiert. Das 
SpieigefOhl ist nach wie vor su- 
per, und, sehr wichtig, allein das 
fliegerische Kfinnen entscheidet 
Qber den High-Score. 

Ein kurzes Testspiel vor dem 
Kauf kann allerdings nicht scha- 
den, denn Afterburner trifft si- 
cherlich nicht jedermanns Ge- 
schmack. 




Burn. Baby. Burn: Schnelle 30-Graflk beim Duell Ober den Wolken 



in unbegrenzier Sliickzahl zur 
Verfugung. 

Lefder wurden nicht alle 
Spielelemente, die man vom 
Arcade-Original her kennt, 
ubernommen. Die Landung im 
Urwald und der Versorgungs- 
Flieger sind zum Beispiel vor- 
handen. Dagegen fehtt eine 
der mitreiBendsten Szenen. 
der Flug durch den Canyon. 

Erfreulicherweise fiimmern 
bei Afterburner die Sprites 
nicht, wenn sehr viele Objekte 
nebeneinander auf dem Bild- 
schirm sind. Auch die von 
-Space Harrier- gewohnten 
unschonen Uberschneidun- 
gen der Objekte kann man 
nicht feststellen. Das Modul 
wird in Deutschland ubrigens 
erst Ende Marz erscheinen. zu 
unserem Test stand uns ein 
Vor-Produktionsmuster zur 
Verfugung. (mg) 
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Fantasy Zone II 
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Neues aus der "Fantasy Zone«: Der drollige Held 
Opa-Opa muB in der Fortsetzung des Action-Klassi- 
kers wieder mal den Retter vom Dienst spielen. 



Die -Fantasy Zone- ist eln 
Imperium von friedlie- 
benden Welten, die 
durch Warp-Felder miteinan- 
der verbunden sind, Als die 
Fantasy Zone angegriffen wur- 
de. sorgte Opa-Opa (kein zwei- 
facher GroBvater. sondern ein 
japanischer Name fur den 
Meld dieses Spiels) wieder fur 
Ordnung. Nur gut. daB sich der 
fliegende Retter vom Dienst 
nicht zur Ruhe gesetzt hat. 



denn in -Fantasy Zone ll« grei- 
(en die Blackhearts wieder an. 
Kann Opa-Opa auch diesmal 
die Bdsewichter besiegen? 

Die Fantasy Zone besteht 
aus acht Welten, von denen je* 
de wiederum drei bis funf Ab- 
schnitte hat. Addiert man alles 
zusammen, kommt man auf 
stattliche 36 Levels. In ihnen 
flattern die niedlich aussehen- 
den, aber geffihrlichen Invaso- 
ren herum. Wie beim ersten 




Runde 4 ist ebenso bunt wie gefahrlich 




Das wabbelige Sega -Joy pad 
kann man bet dtesem Programm 
getrost verheizen. Spielen Sie 
Fantasy Zone II unbedingl mit ei- 



nem guten Joystick; Sie kOnnon 
dann zwar keine Bomben wer- 
(en, aber viel exakter steuern - 
Opa-Opa wird's danken. 

Spielerisch bletel das Modul 
kaum Unterschiede gegentiber 
dem VorgSnger. was mich doch 
ein wenig enttauscht hat. Wer ab 
der dritten Welt ein Leben (und 
damit alle Extras) verllert, sieht 
sehr arm aus. Ohne Zusatzan- 
trieb segnet man schnelt das 
Zeitliche, wenn nlcht gerade ein 
Laden In der Nahe ist. 




Auf der einen Seile haben es 
sich die Programmierer wirklich 
leicht gemacht. Die acht Welten 
sind zwar wesentlich groBer als 
beim ersten Fantasy Zone und 
Landschatten sowie Sprites toll 
gezeichnet, aber ansonsten un- 
terscheidet sich das Spiel nicht 
wesentlich vom vtorganger. Et- 



was mehr Ideenreichtum durtte 
man schon erwarten. 

Betrachtet man Fantasy Zone 
II alleine, praseniiert es sich als 
absolutes Spltzenspiel. Fur mich 
ist es sogar eines der drei besten 
bislang erhaltlichen Sega- 
Module. 

Von den vielen Extras {wenig- 
stens einige davon sind neu) 
uber die -Warp-Felder und ge- 
heimen Shops, bis hln zu den 
Oberschurken am Ende jeder 
Welt - Action- Freunde kommen 
bei Fantasy Zone II voll auf Ihre 
Kosten. Da wird geballerl, bis der 
Feuerknopl schmilzt. Wer den 
ersten Tell nicht hat, sollte hier 
unbedtngt zugrellen. 




Opa-Opa wlrd von elner kompletten Formation angegriffen 



Fantasy Zone muB Opa-Opa al- 
le Generatoren abschieBen, 
aus denen die Monster kom- 
men. Erst wenn alle vernichtet 
sind, trifft er das Ober-Monster 
und darf zur nSchsten Welt, 
nachdem er es besiegt hat. 

Fur das AbschieBen von 
Monstern und Generatoren er- 
scheinen Munzen und Geld- 
scheine. Geld ist fur Opa-Opa 
sehr wichtig, denn nur mit ba- 
rer Munze kann er sich Extra- 
Waffen, Zusatzfeben und 
schnellere Antriebe in LSden 
kaufen. 

Spielprinzip (horizontal 
scrollende Ballerei) und sogar 
fast alle Extrawaffen sind bei 
Fantasy Zone II gleichgeblie- 
ben. Neu ist zum Beispiel das 
-Continue-Extra. Kauft man 
es. darf man das Spiel einmal 
an der Stelle fortsetzen, an der 
man zuvor sein letztes Leben 
verlor. In drei Welten gibt es so- 
gar versteckte LSden, die man 
erst einmal entdecken muB. Le- 
vels, Gegner und Grafiken sind 
naturlich neu gestaltet und ge- 
malt worden. (hi) 



92 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3 




ft 



% 




BPS*** 



% 

6 V 



safes.- 



We- 





IIP 1 



lis- 



few 

fir. 




i 



5ft 



1 



IP 

4'. w - 








Great Golf 
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Zusammen mil -Great 
Golf- liegen nun schon 
ziemltch viele populate 
Sponarten als Umsetzung fur 
das Sega-Videospiel vor. Dies- 
mal wartet ein Golfplatz mit 18 
Bahnen voller Hindernisse und 
Uberraschungen auf Sie. 

Zwei Spielvarianten stehen 
zur Wahl: Ein normales Golf- 
spiel fur ein bis vier Personen 
oder ein spannender Zwei- 
kampf. Hierbei gewinnt derje- 
nige, der mehr LGcher fur sich 
entscheidet. 

Der Bildschirm ist in 2wei 
Fenster geteilt. Links erkennt 
man die Sptelbahn mit all ihren 
TOcken aus der Vogelperspek- 
tive. Auf dem restlichen Plat2 
sieht man den Golfer und die 
Bahn aus seiner Sicht. 



Mittels der FuBstellung des 
Golfers bestimmen Sie die 
Flugbahn des Balles. An- 
schlieBend sollte man Wind- 
starke- und -richtung prufen 
und via Pfeil die Flugrichtung 
des Balles festlegen. Zu guter 
Letzl muB nur noch die Schlag- 
stfirke eingestellt werden. Dies 
wird alles per Joypad erledigt. 

Haben Sie alle Faktoren mit- 
einbezogen, steht einem 
erfolgreichen Schlag nichts 
mehr im Weg. Wenn nicht, 
dann findet man den Bali ent- 
weder im Gebusch, im Sand- 
bunker oder im Wasser wieder 
Liegt der Ball schlieSlich nahe 
genug am Loch, geht das Spiel 
auf dem Grun weiter. Ein guter 
Putt - und schon ist eine Bahn 
geschafft. (mg) 



Bald ist's geschafft - die Fahne Ist schon In Slchtnahe 



Martin: -Par! 

Great Golf fall! Im Vergleich zu 
-Great Basketball- und -Great 
Volleyball- deutlich ab. Man hat 
zwar alle wichtigen Spietfaktoren 
beachtet und kann den Ball Iheo- 
retlsch an jeden beliebigen On 
schlagen, richtiges Golf-Feeling 
will aber nicht autkommen. 
Schade drum, denn die Spieler- 
f uhrung ist wieder einmal hervor- 
ragend. Auch bei der 3D-Grafik 
kann man kaum meckern. Sie ist 
farbenprachtig und gut gezeich- 
net, wenn auch etwas langsam. 



Warum nur ein Kurs parat steht, 
ist allerdlngs unverstandllch. Ir- 
gendwann kennt man die 18 L6- 
cher in- und auswendlg. 

Wer -nur- das Sega-Video- 
splel zu Hause hat. und gerne 
ein Golfspiel haben will, der kann 
sich Great Golf trotzdem kaufen. 
Fur -Leader Board-verw6hnle 
Golfer gibt es aber keinen 
Grund. sich dieses Modut zuzu- 
legen. Es ist etwas besser als 
das Nintendo-Golf. Kommt aber 
nicht an Leader Board heran. 




Nur nicht nervos werden - jetzt ist der Feuerknopt gefragt 



Martin: -Klein aber fein- 



Mit reichlich Verspfitung 
kommi Teddy Boy nun endtich 
auch zu uns nach Deutschland. 
Fur so eine kleine Card (32 KBy- 
te) sind 50 Runden eine ganze 
Menge. 

An der leider nur mittelprachti- 
gen Grafik andert sich zwar in 
hoheren Levels nicht viel. aber 
immer neue Labyrinthe und vie- 
le. viele seltsame Tiere sorgen 
fur Abwechslung. Ich mag Teddy 
Boy ganz gerne und habe es 



lange gespiell, obwohl es eigent- 
llch eine recht simple, wenig 
spektakuiare Ballerei ist. 

Wer supertolle und abwechs- 
lungsreiche Grafik erwartet, wird 
allerdingsenttauschtsein. Teddy 
Boy ist ein nettes, einfaches 
Spielchen. bei dem man zwar 
nicht viel denken muB, dafur wird 
aber mit SpielspaB nicht gegeizt. 
Alles in allem kein schlechter Tip 
fOr Actlontans. die sich ein neues 
Spiel zulegen wollen. 



Teddy Boy 
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Traum Oder Alptraum - das 
ist hier die Frage. Es 
kommt nur darauf an. wie 
Sie sich in 50 Labyrinthen ge- 
gen all das Getier zur Wehr set- 
zen. So niedlich die Lebewe- 
sen teilweise aussehen, sie 
sind mindestens genauso ge- 
tahrlich. 

In jedem Labyrinth tindet 
man zahlreiche Wurtel. die ei- 
ne Zahl zwischen eins und 
sechs anzeigen. Aus diesen 
Wurleln entschluplen mit der 
Zeit die Tiere. Wieviel, hangt 
von den Augen ab, die der Wiir- 
lel anzeigt. Ausgerustet mit ei- 
nem Gewehr und viel Sprung- 
kraft, mussen Sie alle diese 
merkwiirdigen Geschople pa- 
ralysieren. Wird eines davon 
getroflen, verlormt es sich zu 



einer Kugel, die man schnell 
einsammeln sollte. Verstreicht 
zuviel Zeit, erholt sich das Tier 
von dem Schock, und macht 
Ihnen erneut das Leben schwer. 

Bleiben Sie nicht zu lange 
auf einem Fleck stehen. Der 
Boden unter Ihren FOBen wird 
namlich nach kurzer Zeit wort- 
wdrtlich zu heiB und bricht 
durch. Wer rastet, der rdstet. 

Das Spielleld scrollt zwar 
nach alien vier Richtungen, ist 
aber trotzdem nicht sehr groB: 
Was oben rausscrollt, kommt 
unten wieder rein. Genauso 
verhalt es sich beim Links- 
Rechts-Scrolling. Bonusrun- 
den, die zum Punkte-Schelteln 
dienen, sorgen nach jedem 
vierten Level fur Abwechslung. 

(mg) 
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Die »Happy-Computer«-Sonderhefte bieten Ihnen die Top- 
Themen zu Ihrem Computer: Spiele, Hardware, Program- 
mieren, Anwendungen und vieies mehr. 

Bestellen Sie bitte die gewunschten Sonderhefte zum 
Preis von ieweils 14,- DM mit der beigehefteten Zahl- 
karte nacn Seite 58. 



Atari XE/XL, Sinclair, Spectrum 





SONDIRHffTOOOJ: SONDERHfFT 0070: SONDIRHEfT 1101: 

ATARI I ATARI XI SPECTRUM 

Hardworo-Tests: Grundlagen Groflk- GroBer Maschinen- 

ftoppy-Speeder/ Programmlerung / sprache-Kurs/viele 

Turbo Basic zum Ab- Dokumentorloni Spiele- und Anwen- 

tippen Alios Gber den XI dungsllstings 



SONDERHEFT 9901: 
SINCLAIR 

Utilities fur den 
ZX8VBouonleirung ; 
Spectrum-Centro- 
nics-lnterface 



Schneider-CPC 
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SONDERHEFT 9901: SONDIKHIFT 0001: 

SCHNEIDER 1 SCHMIDTS 1 

Alia Schneider. RS 232 Schnirtslelle 

Computer im War- im Selbstbou / 

glaich/GroIlk-und 3-OGrundlagen/ 

Soundprogrommie- Listing: Maschinen- 

rung sproche-Monitor 



SONDERHTFT 0004: S0N0ERHEFT 0007: SONDERHEFT 0010; 

SCHNEIDER 3 SCHNEIDER 4 SCHNEIDERS SCHNEIDER 6 

Basic fur Einsleiger 60 Seiten Listings/ Bosteleit Multifunk- EinfGhmng in MS- 

und Fongeschrit- Alles uber den Joy- lionskorte Im Salbsi- DOS/V»rgleichs- 

lena/Programmier- ce/Koufbero'ungi bou/grofier lest: TeWverorbei- 

kurs CP/M Dilkertenlaufwetke Maschinensproche- rung fur den CPC 

Kn 



SONDfRHin 0016: SONDERHEFT 0018: 

SCHNEIDER 7 SCHNEIDER 8 

Gigo-CADamCPC/ EPROMet/Program- 

Tunlng am CPC 464 mlersprochen 



Atari ST, Amiga, Macintosh, QL 

•tiluauU/ •UtuiuiMj' ^iiuuxitf 
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S0N0ERHEFT0003: 
68000.1 I 

*rgleichstobelle: 
□lie 68000-Compu- 
ler/Einfuhrung in 
GEM und C 



SONDIRHEFT 00OA: 
6SO00.r J 

Programmierspro- 
chen (Or den Aran 
ST/Umiassende 
Amiga-Software- 
Obersicht 



SONDERHIIT0009: 
6S0OO..3 

Video-Digili;er, 
Bilder ous Bin und 
Bytes/Der AtoriST 
ols Tonsludio 



SONDIRHEFT 0012: SONDERHEFT 0019: 

68000.1 4 ST-MAGAZIN 

Alle Malprogromme Infos fur Umsteigei 

auf elnen Bllck / Assembler 



Gdem, Progrt 
mier-Proiekt fur del 
Atari ST 




SONDERHEFT 0077: SONDERHEFT 0071: 
ST-MAGAZIN ST-MAGAZIN 

Kurse/ST-vorslondlich Neue Perspekliven 
Spielelisiinqs in der Bildvetarbei- 

■J^^^j^^^ fung / I si Word 

Programmiersprachen 



SONDERHEFT 0001: 
COMPUTER AIS HOBBY 

Hefmcomputer- 
Obersichli Hard- 
wore, Software, 
listings zum 
Ab'ippon 



SONDERHEFT 0011: 
SPIEU-TTSTS 

Die KnOller des Jab- 
res '86/Spiele-Tips/ 
fasti: Grafik- und 
Musik-Software 



SOHDERHEFT 0017: 
Smtl-TtSTS 

Program mo unter 



SOHDEPHlfT 0021: 
SPIEU-nSTS 

Brandaktuelle 



der Lupe / Sp-ele per Spiele-Tests / Hallo 
DFO/Rucfckehr der Freaks, Spide-Ttps 
Video-Sp-ele (Or Insider 



SONDERHEFT 0005: 
PROGRAMMIER- 
SPRACHEN 

listings: Forth- und 
PlioMnterp'eie'/ 
Ku'se: C, Pascal, 
Forth 




SONDERHEFT 0OH: 
SOFTWARE-TESTHEFT 

Gralik. Mus3k,Twt- 
verarbeitung. 
Oatenverwaltgng, 
Progrommier- 
sprochen u.v.nt 



SONDERHEFT 001 S: 
HARDWARE-TESTHEFT 

Computer, Monlto- 
re, Dnxker, Massen- 
spekher, Eingobe- 
gerate, Akustik- 
kopplw und... 



Great Basketball 



Graflk 


65 


1 


i. 


J. 


i. 


1 


JL 


i 








Sound 


7 


1 


X 


1 


-L 


1 


J. 


J. 








Power-Wertung 


6.5 


1 


1 




1 


J. 


1 


J 









Sega Master System 




59 Mark (Mega Cartridge) * Sega 
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Neues auf dem Sportspiel-Sektor: Mit Great Bas- 
ketball wird der Kampf um die Sega-Weltmeister- 
schaft eroff net. 



Haben Sie schon mal die 
-Harlem Globetrotters-, 
die amerikanischen Su- 
per-Basketballer gesehen? 
Dann waren Sie bestimmt von 
den gezeigten Kunststiicken 
begeistert. Dank -Great Bas- 
ketball- durfen sich nun auch 
die Sega-Fans per Joypad an 
der dynamischen und schnel- 
len Sportart versuchen, 

Wer -Great Volleyball- 
kennt, durfte mit der Steue- 
rung der Spielfiguren keine 



grSBeren Probleme haben. 
Wird Knopf 1 gedruckt, so 
springt der balltuhrende Spie- 
ler zunachst nur in die H6he. 
Nun kann man sich entschei- 
den. ob ein Korbwurl ertolgt 
(erneut Knopf 1). oder ob man 
den Ball zu einem Mann- 
schattskollegen pa8t (Knopf 2). 
Dieser Mitspieler ist mit einem 
Pfeil iiber dem Kopf gekenn- 
zeichnet. Naturlich kann man 
auch abgeben ohne vorher 
hochzuspringen (einmal Knopf 




Zu viele Fouls werden mit Strafwurfen geahndet 




Im Gegensalz zu Great Volley- 
ball spiell man sich hier sehr 
schnell ein und kommt rasch zu 



Erfolgserlebnissen. Das liegt vor 
allem an der sehr guten Steue- 
rung und dem flotten Splelab- 
lauf. Elwas stutzlg wurde ich. als 
ich bereits beim zweiten TUrnier 
alle Computergegner vom Platz 
fegte. Wer mit dem Programm 
ein wenlg vertraut ist, wird kaum 
noch geforden. 

Ein Mitspieler ist unerlaBlich. 
um an dem unkomplizierten und 
kurzwelllgen Great Basketball 
SpaB zu haben. 




Nach der phanlastischen Vol- 
leyball-Version war ich naturlich 
aul Great Basketball sehr ge- 
spannt. Zu melner Freude war 
der erste Eindruck nach ein paar 
Minuten Spielzeit ziemlich posi- 
tiv. Flotte Spielzuge. Weltmei- 
sterschafts-Turnier. Zwei-Spie- 
ler-Modus. intelligente Steue- 



rung und einige Gags. Doch 
nach einigen Dutzend hekti- 
scher Basketball-Matches war 
ich etwas enttauscht. 

Great Basketball spielt sich 
zwar ganz gut, welst aber einige 
Mangel aul. Zum Beispiel slnd 
die Computergegner ziemlich 
elnfach zu besiegen. Die Anima- 
tion der klelnen Spielfiguren Ist 
zudem recht bescheiden. Gut 
finde ich dagegen die Steue- 
rung. 

Fur Sportspiel-Freaks Ist Great 
Basketball durchaus interessant, 
vor allem. wenn man Alters einen 
Spielpartner zur Hand hat. Die 
Spitzenklasse von Great Volley- 
ball erreicht es aber keinesfalls. 
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Autregung wahrend des Spiels - der nactiste Korb kommt bestimmt 
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2). Wenn Sie nicht in Ballbesitz 
sind. steuern Sie den Spieler, 
der mit einem Pfeil markiert ist. 

Beiden Mannschaften sind 
pro Halbzeit sieben Fouls er- 
laubt. Jede weitere Unsport- 
lichkeit wird mit Strafwurfen 
geahndet. 

Jede der acht Mannschaften 
hat ihre Starken und Schwa- 
chen. Wenn Sie gegen den 
Computer antreten, nehmen 
Sie automatisch an der Welt- 
meisterschaft teil. Den ersten 
Gegner durfen Sie sich selbst 
aussuchen. Den nachsten 
Herausforderer bestimmt der 
Computer. Fur jeden Punkt Dif- 
ferenz zur Punktzahl des Geg- 
ners erh§lt man Konditlons- 
punkte. Diese Punkte kfinnen 
auf vier Fahigkeiten verteilt 
werden (Tempo, Sprunghohe, 
Wurf-und PaBgenauigkeit). Mit 
jedem gewonnenen Match 
wird IhrTeam etwas besser. Zur 
Auflockerung des Spielge- 
schehens wird neben Sound- 
effekten und Musik auch 
Sprachausgabe geboten.(mg) 



Alien Syndrome 
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Sega Master System 

69 Mark (Zwei Mega Cartridge) * Sega 



Spielautomaten-Umsetzun- 
gen sind zur Zeit "in-. 
Auch Sega bleibt im Trend 
und prasentiert seinen Arca- 
de-Hit -Alien Syndrome- fur 
das Sega Master System. 256 
KByte Programmcode schlum- 
mern in dem Modul. das Ende 
Marz in Deutschland erschei- 
nen soil. 

An Bord au8erirdischer 
Raumschiffe befinden sich 
Hunderte Ihrer Kampfgefahr- 
ten, die dort gegen ihren Willen 
(estgehalten werden. Es ver- 
steht sich von selbst. dafl Sie 
nichts unversucht lassen, die 
Kameraden zu befreien. Das 
kleinste Raumschitt des Con- 
voys ist Ihr erstes Ziel. Dum- 
merweise werden die Gefan- 
genen von grausamen Aliens, 



die auch vor kaltblutigem Mord 
nicht zuruckschrecken, streng- 
stens bewacht. Zum Gluck lie- 
gen in manchen Raumen nutz- 
liche Extrawaffen (zum Bei- 
spiel Flammenwerter oder La- 
ser) fur Sie griffbereit. Sind alle 
Kameraden befreit, sollten Sie 
schleunigst zum Ausgang ei- 
len. Bevor allerdmgsdas nach- 
ste, wesentltch grdBere Raum- 
schitt in Angriff genommen 
werden kann. wartet noch ein 
Super-Alien. 

Auf dem Bildschirm sieht 
man nur einen Teil des Raum- 
schiffs. Das Spielfeld scrollt in 
alle Richtungen. Im Gegensatz 
zum Automaton kann die Se- 
ga-Version von Alien Syndro- 
me nicht zu zweit gleichzeitig 
gespielt werden. (mg) 




Ein Kumpel wartet sehnsOchtig auf Rettung 



Martin: -Nicht optimal- 



Bei Alien Syndrome hat Sega 
leider etwas geschlampt. Ein Kri- 
tikpunkt Ist zweifellos die Grafik: 
DerenQualitat reichtvon mickrig 
(Level eins und zwel) uber ganz 
gut (ab Level drei einschlieBlich 
der Aliens) bis hin zu fantastisch 
(Super-Alien nach erstem Level). 
Daruber hinaus bewegen sich 
nicht alle Aliens vdlllg ruckfrei. 
Das siort zwar den Spielablauf 
nicht. ist aber unschon. Unbe- 
grelflich ist mir, wieso der Team- 
Modus des Aulomaten fehll. 256 



KByte sollten auch dafur Platz 
bieten. 

Von den oben genannten MSn- 
geln einmal abgesehen. hat mir 
Alien Syndrome gut gefallen. 
Freunde von Action-Spielen, die 
dem Kartenzeichnen nicht abge- 
neigt sind, werden lange Zeit ihre 
Freude an diesem Modul haben. 
Immer neue Raumschiffe und 
Aliens versprechen vie! grafi- 
sche Abwechslung. auch wenn 
sich das Spielprinzip nicht §n- 
dort 





Kleinholzgefahr durch Tannenbaume auf der Piste 



Martin: -Hals- und Beinbruchl- 



Rasant. rasant. meine Herr- 
schaften. Die GeschwindigkeH, 
mtt der man den Berg hinunter- 
breltert, ist m6rderisch. Die er- 
sten paar Strecken sind noch 
ganz normal (am einfachsten 
Berg wohlgemertct). ab Piste 4 
wird es lebensgefShrlich (James 
Bond wurde blaB vor Neid...). 
Spatestens In diesem Moment 
habe ich mir nichls sehnlicher 
als einen Joystick gewunscht 
(dieses Joypad bringt mich zur 
Verzweiflung). Die Piste und 



auch die Hindernisse sind an- 
sprechend animiert. Die Musik 
klingt gut und die Soundeffekte 
passen. Zu Beginn macht es viel 
SpaB. sich durch Tore und Bau- 
me zu schlangeln 

Auf die Dauer ist es trotz der 
technischen Starken ziemttch 
eint6nig. Leider kommen im wei- 
teren Spielverlaul keine neuen 
Hindernisse dazu. Die Program- 
mierer haben sich zu fruh zur Ru- 
he geselzl. Ein biSchen Abwechs- 
lung hatte nicht geschadet. 



Slalom 
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Nintendo Entertainment System 
69 Mark (Modul) * Nintendo 



Rasanto Gletscher-Action 
mit Trickski-Einlagen 
sind bei dem 3D-Skiren- 
nen -Slalom" angesagt. Las- 
sen Sie sich vom Namen nicht 
tauschen, muB man doch ne- 
ben Slalompisten auch steile 
Abtahrten mit Hindernissen 
meistern. 

Leider geht es nicht ganz so 
zivilisiert wie bei einem 
Weltcup-Rennen zu. Oder ha- 
ben Sie schon mal erlebt, daB 
Rodler und andere Pistenrow- 
dys dem Wettkampfer das Le- 
ben schwermachen? Zudem 
sorgen Schneemanner, Tan- 
nenbaume und kleinere 
Buckel fur einigen Wirbel. 

Wenn Sie elnes der zahlrei- 
chen Tore verpassen. verrin- 
gert sich automatisch die Ge- 
schwindigkeit des Rennlflu- 
lers. Weitaus schlimmer Ist es. 



wenn der Skitahrer sturzt. Bis 
or sich wieder aufrappelt, ver- 
rinnen wertvolle Sekunden. 
Konnen Sie einem Hindernis 
nicht mehr ausweichen, hiltt 
nur noch ein kleiner Sprung. 
W§hrend man in der Lull ist. 
durien Trlckski-Kunststucke 
gezeigt werden, fur die es Bo- 
nuspunkte gibt. Leider verlie- 
ren Sie bei einem Sprung et- 
was an Tempo. 

Fur jede Strecke gibt es ein 
Zeitlimit. Ist man schneller im 
Ziel, wird die restliche Zeit zu 
den Bonuspunkten, die in Se- 
kunden umgerechnet werden, 
addiert. Genau so lange storen 
im nachsten Lauf keine Sonn- 
tagsskifahrer. Damit die Kurve- 
rei nicht so schnell langweilig 
wird, stehen drei Berge mit 
jeweils acht verschiedenen 
Strecken zur Auswahl. (mg) 
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Die Nuskelkater-Natte 



Eingerostete Videospieler aufgepaBt: Der FitneB- 
Teppich von Bandai/Nintendo bringt Euch konditio- 
nell wieder auf Vordermann. 
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Die Japaner lassen sich 
doch immer verrucktere 
Sachen einfallen. Ein 
Teppich als Joystickersalz fur 
Videospiele isl wahrlich nichl 
alltaglich. Das erste Spiel, das 
zusammen mil dem Teppich 
ausgelielert wird. heiBt -Athle- 
tic World- und bietet funf ver- 
schiedene FitneB-Ubungen. 

Bevor Sie zu einem Wett- 
kampt antreten, sollten Sie ]e- 
de einzelne Disziplin grundlich 
uben. Der Trainings-Modus ist 
dazu ideal geeignet. Fangen 
wir mit dem Hurdenlauf an. Je 
schneller Sie mit Ihren FuBen 
abwechselnd aut die beiden 
roten Felder auf dem Teppich 
treten, desto Hotter bewegt sich 
das Mannchen aul dem Bild- 
schirm. Kurz vor einer Hurde 
Ml! nur ein weiter Satz uber 
das Hindernis. Genau wie 
beim Hurdenlauf sprlngen Sie 
einfach in die H8he. 

Beim Tunnelrennen kommt 
es vor allem auf Ihre (Condi- 
tion an. An den gewaltigen 
Steigungen ist schon so man- 
cher Spiele-Tester verzweifelt 
(Heinrich liegt immer noch un- 
ter dem Sauerstoff-Zelt). Wer 
sich da nicht voll ins Zeug legt, 
rutscht ab und muB nach einer 
kurzen Verschnaufpause wie- 
der von ganz unten beginnen. 

Zur Erholung sollte man sich 
anschlieBend der FloBfahrt 
widmen. Hier ist in erster Linie 



gutes Timing und AugenmaB 
gefragt. Urn den Baumstam- 
men auszuweichen, muB man 
sich entweder ducken (mit den 
Handen die beiden Felder vor 
den F08en beruhren) Oder ein- 
fach daruber hinweghupfen. 
Leider versperren zudem elni- 
ge Felsen den Weg. Ein Kleiner 
Schritt nach links Oder rechts, 
und schon wechselt das FloB 
die Fahrbahn. 

Richtig hektisch geht es 
beim Wildschweinrennen zu. 
Von vorne und hinten nahern 
sich unaufhaltsam einige 
Prachtexemplare dieser Tier- 
art. Nur durch geschicktes 
Ausweichen laBt sich eine Ka- 
rambolage vermeiden. Zu gu- 
ter Letzt wartet noch eine 
Balance-Ubung. Mit einem 
FuB muB man auf Baumstam- 
men. die im Wasser liegen, 
entlanghupfen. Mai mit dem 
rechten, mal mit dem linken 
Bein. Wer das nicht durchhalt. 
nlmmt ein unfreiwilliges Bad. 

Wahrend eines Rennens 
sieht man am unteren Bild- 
schirmrand eine Schildkrote 
laufen. Erreicht sie das Ziel vor 
Ihnen, sollte das zu denken ge- 
ben - vor allem, well dann Ihr 
Versuch abgebrochen wird. 

Wer sich fit genug fuhlt, darf 
zum Wettkampf antreten. 
Nachdem man seine personli- 
chen Daten dem Computer an- 
vertraut hat, folgen nacheinan- 



Nlntendo Entertainment System 

189 Mark (Inkluslve rjem Morjul Athletic World) 

Bandai/Nintendo 




Eine halsbrecherische FloBfahrt warlet auf Euch 



Martin: -Schweifttre 

Wer von Zeil zu Zeil noch et- 
was anderes als seine Fingerfer- 
tlgkeit Irainieren will, darl sich 
auf den FilneB-Teppich freuen. 
Als Ausgleich zum stundenlan- 
gen Vldeospielen ist er ideal ge- 
eignel. Man kann seine Leistun- 
gen sofort ablesen und hat zu- 
dem noch einen RiesenspaB Vor 
allem In einer Qruppe kommt tol- 
ls Stlmmung auf (vleltetcht eine 
Idee fur die nachste Party?). Wer 
allerdlngs auf dem Standpunkt 
-Sport ist Mord. steht, der sollte 



bend, aber luatlg- 

lieber seine Finger von dem Tep- 
pich lassen. 

Man konnte zwar auch ein 
paarmal urn den HSuserblock 
laufen, aber das bringl bei wel- 
lem nichl so viel Laune. Ich Ireue 
mich auf die anderen Module fur 
den Teppich. -Alhietic World- ist 
zwar grafisch nicht oerau- 
schend, doch die funf Diszipli- 
nen slnd recht abwechslungs- 
reich Wer welB, vielleicht mache 
ich spaler sogar mal Aerobic: Auf 
und nieder, immer wieder . . . 



der die funf Disziplinen. Wie 
gut sie bewaltigt wurden, er- 
fahrt der wackere Sportier am 
Ende der Strapaze. Anhand ei- 
ner Statistik konnen Sie able- 
sen, wo Ihre Starken und 
Schwachen llegen (zum Bei- 
spiel Ausdauer und Reaktion). 



Fiir erfahrene Sportier steht 
die Profi-Runde bereit. Neben 
all den bekannten Schikanen 
erwarten ihn Fledermause, 
Maulwurfe und anderes Getier, 
dem man reaktionsschnell 
ausweichen muB. 

(mg) 




Immer auf dem Teppich bleiben 



Der FltneB-Tepplch: nlchts (Or Leule mil schwachem Hen 



Der FitneB-Tepplch kostel zu- 
sammen mit dem Modul -Athle- 
tic World- 189 Mark. Er wird mit 
einem gut zwei Meter langen Ka- 
bel, das man in Joystick-Port 
zwei einstdpselt, mit dem 
Nlntendo-Grundgerat verbun- 
den. Mit dem Joypad in Port eins 
wahlt man das Spiel aus und 
kann sich ab und zu eine kleine 
Ruhepause gonnen (selten war 
die Pause-Taste so wichtig wie 
hier - Schnaull). 

Zusammengelegt ist der Tep- 
pich (Obermaterial Plastik) 
schon kompakt; auselnanderge- 



laltet mlBt er stolze 1 x 1 Meter. Er 
isl auf der Vorder- und ROckseile 
unterschledlich bedruckt. Auf 
den ersien Blick macht der Tep- 
pich einen robusten Elndruck. 
Wie lange er unbeschadet lagli- 
che Trilte verkraftel. wird sich 
ersi Im Dauertesi zeigen. 

In Japan sind bereils sieben 
FitneB-Module erhfiltlich. In 
Deutschland sollen sie im Lauf 
dieses Jahres verOtfenllicht wer- 
den (zum Beispiel -Aerobics-, 
-Stadium Events- und - fflr 
Videosplel-Masochisten - ein 
Marathonrennen). (mg) 
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m MBDIEN-CBNTEIt 

ITTVnXa Wermingser Str. 45 (Marktpassage) ■ 5860 Iserlohn • Tel.: 23 71 / 2 45 99 nvrTTS 

Alle Ne^eitenjmmfif superschneli und rjreiswert durch USA - OireMijniiort ! 



DriWW 

Outrun 
Skate or Die 

Qarr.es etc. 3496 «*» 

TesWtWe 



Kass. Disk. 
3095 59.00 
A9S5 

4995 59 *£ 
ISflO ",00 
4995 6500 
4995 59.95 

** 
3995 

4995 65.00 
A9S6 

, 9 g 5 5995 

?495 "995 
3I95 A995 



SOFTWARE-NEUHEITEN-SERVICE! Sie mochten schnel 
seln? - Senden Sie uns eine Postkarte mit Namen. Alter. ' 
wir Inlormieren Sie wiJchenllich telefonisch uber aktuelle I 



TT7TTTT7TT? 

f superschneli und 

Bsanlpsygno^ 

R , tc j's Tale 

Go>d' unneI 
Indoorsports 

ot Legends 

Ports olCa" 

stiad0,W B St World 
Strange New 
Terrorpoos 

^ede^n 



DM7990 
DM99.00 
DM79,95 
DM 7995 
DM98.00 
DM 89.00 
DM79.90 
DM 35.00 
DM 89.00 
DM 89.00 
DM7995 
DM 98.00 
DM98.00 
DM 7995 
DM 98.00 
DM 89.00 
DM4995 
DM 79.95 
DM 4995 
DM 89.00 



MariST-Sottware 

Altait 
Auto Duett 
Crazy Cars 
3D Galaxy 
Eagles Nest 

5 00 com Grand Pr* 
Rings of 2m 

Starglide! 
Star TreK 
Wars 



Star w>= 
Tanglewood 

■ irpods 



1 Trauma 



DM 65.00 
DM 7995 
DM 65.00 
DM 65,00 
DM 65,00 
DM 4995 
DM65,00 
DM 65,00 
DM7995 
DM 79,95 
DM 65,00 
DM 65,00 
DM 65,00 
DM 7995 
DM65.00 { 
DM 7995 



VICE! Sie mdchten schnell im Besitz aktueller Neuheiten 
Dstkarte mit Namen. Alter. Telefon-Nr. und Computertyp und 
telefonisch uber aktuelle Neuheiten auf dem Software-Markt. 



"3^ 



Computer shop und Gamesworld 

Nurnberg 

Jakobsplatz 2 (U-Bahn WeiBer Turm) 

Neueroffnung am 19.2.88 

Geschaftszeiten 9.00-18.30 Uhr 

TOP-SPIELE zu TOP-PREISEN 

Games fur: C64, Atari ST, Amiga, IBM, St.rat.egie, Brettspiele 
auf iiber 100 qm 

Nur Laden - kein Versand 

Versandanschrift: Computer shop und Gamesworld 

Landsberger Str. 135, 8000 Miinchen 2, Telefon 089/5022463 

Telefon Nurnberg: 0911/203028 



Clu Clu Land 



Graflk 


6 


L 


J. 


1 


1 


1 


1 










Sound 


6 


1 


L 


1 


1 




i 










Power-Wertung 


6.5 


L 


1 


i. 


J. 


X 


i. 


- 









^^er hinterhaltige Seeigel 
II Urchin hat in einem ge- 
W0 helmnisvollen unterirdi- 
schen Labyrinth eine ganze 
Menge Goldbarren versleckl. 
Es liegt an Ihnen. das Gold zu 
linden. Doch seien Sie aul der 
Hut. der Seeigel ha! einige un- 
angenehme Uberraschungen 
auf Lager. 

In jedem der 20 Raume bll- 
den die versteckten Goldbar- 
ren eine beslimmte Figur. 
Sichlbar warden sie. indem 
man uber sie hinweglauft. Da- 
bei kommen auch andere Sa- 
chen zum Vorschein. Neben 
leckeren Fruchten finden sich 
nutzliche Bonusgegenstande. 
Weniger erfreulich sind die 
Gummiseile, die zwischen 
manchen Pfosten gespannl 
sind. Wer dagegen pralll. wird 
zuruckgeschleudert. 

Die Steuerung der Spielligur 
ist etwas ungewdhnlich. Die 
zahlreichen Ploslen in jedem 



Raum dienen zur Richtungs- 
anderung. Wenn das niedliche 
Tier mi! seinen kurzen Armen 
danach greift, lautl es solan- 
ge um den Ploslen, bis man 
das Joypad wieder loslaSt. 
Krachl der kleine Goldsucher 
an die Wand, prallt er davon ab 
und lautl in die entgegenge- 
selzle Richlung weiler. 

Um sich gegen die Vasallen 
von Urchin zu verteidigen. 
kann man elektrische Schock- 
wellen aussenden. Werden die 
Wachter gelrolfen. erslarren 
sie und lassen sich einlach 
wegschieben. Die Brulstatten 
der Unholde sind leider unan- 
laslbar. 

Die Farbe der Raume gib! 
den Schwierigkeitsgrad an. 
Nach jeweils (lint Runden lockt 
ein enlspannender Bonusle- 
vel. An der Suche nach den 
Goldbarren durlen sich bis zu 
zwei Spieler (gleichzeilig) be- 
leiligen. (mg) 



Nintendo Entertainment System 
69 Mark (Modul) * Nintendo 




Zwei Clu Clus hangeln sich flurchs Labyrinth 



Martin: -Lusllges 

Clu Clu Land schlagl in diesel- 
ba Kerbs wie -Balloon Fighl- und 
-Mario Bros.-. Eine einlache 
aber originelle Spietidee, ein tol- 
ler Zwei-Spieler-Modus und 
Spall am Spiel. Doch Vbrsichl. 
wer viel Abwechslung oder Dut- 
zende gralisch unlerschiedllche 
Levels erwartel, wird etwas ent- 
tduscht sein. 



Team-Spiel mil Pflff- 

Clu Clu Land Is! ein nelles 
Spiel, das vor allsm zu zweil sehr 
erheilernd isl. Allein ist die Spiel- 
motivation deullich geringer. Die 
Steuerung des Goldsuchers isl 
zwar nich! alltaglich, empuppl 
sich aber als sehr rallinien. Da 
man den Goldsucher nichl an- 
hallen kann. gib! es kaum Ver- 
schnaulpausen. 



< TOPt 
OOZ6ZO 

<1UP> 
OOZ6ZO 



<iini i > 




Aul dem Nintendo hat man schon grafisch schoneres gesehen 



Martin: -MQder Flipper- 



Dem Spiel Pinball merkt man 
deullich an, daB es schon gut 
vier Jahre auf dem Buckel hal. 
Die Gralik ist sehr bescheiden. 
und auch beim Sound wurde ge- 
spart Als Flipper-Simulation an 
sich schneldel Pinball geringlu- 
gig besser ab. Die Programmie- 
rer haben sich ein paar Gags em- 
fallen lassen, die Abwechslung 
ins Spiel bringen solten. Leider 
ist ihnen das nur zum Teil ge- 
gluckt. 



Die wenigen wilzigen Einla- 
gen kfinnen nlcht dariiber hln- 
wegtSuschen, daB es sich mil 
Pinball nur auSersl mitielmaBig 
tlipperl. Ich verspurte keine Lust, 
mich langere Zeit mit diesem 
Spiel zu beschattigen, obwohl 
ich ansonsten ganz gerne zu 
Compulerllippern greife. Fur 
69 Mark ist Pinball entscbteden 
zu iQuer. Dleaiieren Module soli- 
te man zu einen wesentlich nied- 
rigeren Preis anbieten. 
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Nintendo Entertainment System 
69 Mark (Modul) * Nintendo 



Wissen Sie. mi! was sich 
die Leute milunler ver- 
gniigten, als es noch 
keine Computerspiele gab? 
Richtlg, sie standen stunden- 
lang vor gro8en sllbrigen Ka- 
sten aul vier FuGen und dro- 
schen eine Metallkugel immer 
wieder nach oben - im Volks- 
mund auch Flippern genannl. 
Wer -Pinball- und das Ninten- 
do-Videospiel hat, darl nun 
auch zu Hause die Kugel llit- 
zen lassen. 

Da das Spielfeld recht groB 
isl, mu8 aul dem Bildschirm 
zwischen zwei Abschnilten 
umgeschaltet werden. In je- 
dem Teil findet man zwei Flip- 
per, die den Ball im Spiel halten 
sollen. Damit die Flipperei 
nicht so eintonig isl, wurden ei- 
nige Extras eingebaut. Beriihrt 



die Kugel beslimmte Teile des 
Spielleldes, erlebl man wilzige 
Uberraschungen. 

Gelingt es Ihnen, den Ball in 
ein Loch aul der rechlen Seite 
des Flippers zu plazieren, darl 
zur Belohnung eine Art •■Mini- 
Breakout- mi! Mario, dem Nin- 
tendo-Maskottchen gespielt 
werden. Oder hatten Sie es 
gerne, wenn ein paar Pinguine 
mil BSIIen jonglieren? Nichls 
einfacher als das, muB man die 
Kugel doch nur durch die Pas- 
sage links oben flippern. 

Ein bis zwei Spieler konnen 
abwechselnd antreten. Dank 
der zwei Schwierigkeitsslulen 
kommen auch Anfanger auf ih- 
re Koslen und geraten nicht in 
Versuchung, das Modul vor 
lauter Frust in die Ecke zu knal- 
len. (mg) 
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Nintendo Entertainment System 

69 Mark <je Moduli. Lichtplstole Zapper: 69 Mark * Nintendo 



Feuer frei fur Nintendo. Ein gutes Auge und eine ru- 
hige Hand sind notig, urn die ersten beiden Spiele 
fur die Zapper-Lichtpistole zu beherrschen. 



N 



lachdem schon seit ge- 
I raumer Zeit eine Lichtpi- 
I stole lur das Sega-Vi- 
deospiel lleterbar ist, hat Nin- 
tendo nun nachgezogen, Der 
sogenannte -Zapper- kostet 69 
Mark und wird am Joystickport 
Nummer 2 angeschlossen. 

Das AnschluBkabel der 
Lichtpistole ist gut zwei Meter 
lang. Leider ist der Abzug des 
Zappers etwas schwergangig, 
so daB nach langerer Spielzeit 
der Zeigelinger schmerzt. Die 
Lichtpistole kann man nur mit 
den Spielen verwenden, die 
dafur programmiert wurden. 

Zwei verschiedene Spiele in 
einem Modul bietet -Duck 
Hunt-. Beim Tontaubenschie- 
Ben muB man zwei Scheiben. 
die schnell nacheinander ab- 



geteuert werden, mit hoch- 
stens drei Schussen treffen. 

Die Entenjagd lauft ahnlich 
ab. Aus dichtem Unterholz stei- 
gen pldtzlich zwei Enten auf, 
die kurze Zeit durch die Ge- 
gend flattern. Wiederum hat 
man drei Versuche, die Enten 
vom Himmel zu holen. Falls ge- 
wunscht, kann ein zweiter 
Spieler die Enten steuern. 

Wesentlich mehr Abwechs- 
lung bietet -Gumshoe-. Mit Hil- 
fe der Lichtpistole steuern Sie 
Mr. Stevenson durch vier ge- 
lahrliche Gebiete. Aut der Su- 
che nach fOnf geheimnisvollen 
schwarzen Diamanten geht es 
durch Stadt, Wolken, Meer und 
Urwald. Das Spieiprinzip ist 
sehr ungewfihnlich. WShrend 
das Spielleld unentwegt von 














Ihr treuer Hund prasenllert slolz die geschossenen Enten 



Manln: -Duck Hunt: eintonig und veraltet- 



Wegen Ouck Hunt wurde ich 
mir me und nimmer die Lichtpi- 
stole kaufen. Immer nur auf zwei 
Enten Oder Tontauben zu schie- 
Ben, relBt einen nicht gerade vom 
Hocker. Es wird einlach keine Ab- 
wechslung geboten. Nicht ein- 
mat die Hintergrundgrafiken an- 
dern sich. 



Der Zwet-Spieler-Modus bei 
der Entenjagd kann auch nicht 
mehr viel retten. Das schonste 
am ganzen Spiel ist der nette 
Hund, der bei jedem Treffer stolz 
die geschossene Ente hochhait 
und bei einem MiBerfoIg ha- 
misch grinst. Der Rest ist duBerst 
bescheiden 
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rechts nach links scrollt, muB 
man Mr. Stevenson vor allerlei 
Gefahren beschuizen. Jeder 
Treffer mit der Lichtpistole ver- 
anlaBt ihn zu springen. Flug- 
zeuge, Autos, Vdgel, Urwald- 
ungetume, Meeresungeheu- 
er und viele andere finstere 



Gesellen wollen ihm an den 
Kragen. Zum Gluck kann man 
die meisten Hindernisse bis 
auf die Totenkopfe mit einem 
gezielten SchuB ausschalten. 
Dank einem -Continue— 
Modus mussen Sie nicht im- 
mer von vorne beginnen.(mg) 



Martin: -Gumshoe: Erfrlschende Dlamantensuche« 



Gumshoe konnte mich schon 
eher zum Kauf des Zappers ver- 
leiten. Vor allem das Spieiprinzip 
hat mich beeindruckt (unge- 
wOhnlich aber verftixt gut). Man 
darf nicht emfach wild drauflos 
ballern, sondern muB bei jedem 
SchuB genauestens Oberlegen. 
Totenschadel und viele andere 



Qualgeister fordern allzoit hoch- 
ste Konzentration. Ob im Wasser, 
In der Luft Oder zu Land - immer 
neue Hindernisse, Landschaften 
und Musikstucke sorgen fur 
enorm viel Abwechslung, so daB 
Langeweite fur langere Zeit aus- 
geschlossen Ist. Ein gutes Ac- 
tionspiel mit einen SchuB Taktik. 




Die Totenschadel schauen nicht nur gefahrllch aus - sie sind es auch 
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SEnRrtQQ 1H3E5 MENDQ1 LEVELQOa 



Lode Runner 
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Atari XL/XE 

39 Mark (Modul) * Broderbund/Alari 



Einer der beliebtesten Klet- 
terspiel-Klassiker Ist zwei- 
lellos -Lode Runner-, das 
selnen Siegeszug aul fast alien 
Computer-Syslemen bereils 
1982 angetrelen hat. 

Die beruchtigten Wellraum- 
Piralen des Bungeling-lmperi- 
ums haben der Iriedlichen 
Menschheit eine Unmenge 
Goldbarren gestohlen. Das 
Gold lagert in einem unterirdi- 
schen Labyrinth aus 75 Kam- 
mern. In den RSumen tindet 
man neben den gesuchten 
Goldbarren noch Mauern. Lei- 
tern, Kletterstangen undnatOr- 
lich etliche Bungelings. Ihre 
Aufgabe besteht nun darin, in 
jedem Raum alle Goldbarren 
aufzusammeln und sioh von 



den Wachtern nicht erwischen 
zu lassen. Erst dann diirfen Sie 
den nichsten Raum betreten. 

Neben Ihrem Verstand 1st die 
Laser-Bohr-Pistole, die einzige 
Watle, die Sie gegen die Bun- 
gelings einsetzen konnen. Mit 
ihrer Hilte werden Locher in 
den Boden gebohrt und auch 
wieder gestopft. Einerseits 
schaf fen Sie sich so Durchgan- 
ge. durch die man sich fallen 
lassen kann. Zum anderen 
bleiben die bdsen Buben in 
diesen Lochern stecken und 
sind au8er Gefecht gesetzt. 

Wer alle 75 Levels geschafft 
hat, kann sich sogar seine et- 
genen Raume bauen, die man 
allerdlngs nicht speichern 
kann. (mg) 



Ein Super-Oldie, der Immer noch uberzeugl 



Martin: -Unverwustllch 

Einlge Oinge andern sich auch 
nach etlichen Jahren nicht. Oar- 
unter taut meine Lode Runner- 
Begeisterung. Ich habe es da- 
mals sehr gerne gespielt und tue 
das auch heute noch Das Spiel- 
prinzip von Lode Runner ist mln- 
destens genauso fesselnd wie 
das von -Boulder Dash-. 

Skeptiker mogen mir entge- 
genhalten, daB Gratik und 



Sound fOr heutige VerhSllnisse 
recht mickrig sind. Doch Lode 
Runner beeindruckt mit anderen 
Qualiiaten. wie zum Beispiel 
durch enorm viel Spielwitz und 
-spaB. Einlge Goldbarren liegen 
so gut versteckt, daB man zu- 
nachs! lange tufleln muB, bevor 
gegraben wird - denn wer steckt 
schon gerne im Mauerwerk test? 
Alles in allem ein tones Spiel. 



SSH Real Sports Tennis 



Aufschlag-Asse mit Pixel-Power 



Martin: -Ganz schon Bott 
Real Spons Tennis 1st nicht zu 
Unrecht eines der beliebtesten 
VCS-Spiele. Den Vergleich zum 
Actlvision-Tennis enischeldet es 
ganz klar fOr sich. Ataris Tennis 
spielt sich namlich wirklich (lott. 
In manchen Belangen ist es zwar 
etwas unrealistisch (keine Auf- 
schlagfelderzum Beispiel), aber 
Hauptsache, der SpieispaB ist 
vorhanden - und das nicht zu 
knapp. 

Immerhin gibt es drei Schlag- 
varianten. die neben guien Re- 



aktionen auch etwas Taktik for- 
dern. Neben dem unterhaltsa- 
men Zwei-Spieler-Modus wurde 
sogar an einen Computer-Geg- 
ner gedacht. der einem zu Be- 
ginn ganz sch6n zu schaflen 
macht. 

War ein unkompliziertes, flot- 
tes Tennis-Spiel sucht. ist mit Re- 
al Sports Tennis gut bedient. Ei- 
nlge spielerische Feinheiten fen- 
len zwar, aber tm groSen und 
ganzen kann man mit dleser Ver- 
sion durchaus zufrieden sein. 
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Atari VCS 2600 

39 Mark (Modul) * Atari 



Eine weitere Sport-Simula- 
tion aus der -Real Sports- 
Reihe von Atari ist -Real 
Sports Tennis-. Nicht zu ver- 
wechseln mit dem Tennis-Mo- 
dul von Activision, das vor ein 
paar Jahren angeboten wurde. 
heute allerdings nicht mehr 
verkauft wird. 

Das Spielfeld ist durch das 
Netz in zwei Felder geteilt. Auf- 
schlagzonen wie beim richti- 
gen Tennis gibt es leider nicht. 

Gleich zu Beginn darf man 
seinen Namen eingeben. Die 
Spielligur auf dem Bildschirm 
folgt wShrend dem Match brav 
Ihren Joystick-Kommandos. 
Steht der Schwierigkeltsgrad- 
Schalter auf A. mussen Sie 
den Feuerknopf driicken, urn 
den Schlager zu schwingen. 
Bei Position B wird der Spieler 
automatisch den Ball treffen, 



wenn er in Relchweite ist. Die- 
ser Modus ist vor allem fur An- 
fanger sehr empfehlenswert. 

Beim Atari-Tennis gibt es 
drei verschiedene Schlagar- 
ten. Steht die Spielligur still, 
wenn der Schlager geschwun- 
gen wird, folgt ein normaler 
Schlag. Lauft ervom Netz weg, 
kann man einen Lob erwarten. 
Fur einen besonders harten 
Schlag mussen Sie sich auf 
das Netz zubewegen. 

Gespielt wird nach den offi- 
ziellen Tennisregeln (Seiten- 
wechsel und -Tie-Break- ein- 
geschlossen). Zwei Tennis- 
Cracks kdnnen gegeneinander 
antreten. Steht kein Spielpart- 
ner zur Verfugung, springt der 
Computer als Gegner ein. In 
diesem Fall kann man zwi- 
schen zwei Schwierigkeitsstu- 
fen wahlen. (mg) 
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Midnight Nagic 
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Iach -Pinball-. das eines 
der erslen Module fur 
das Atari VCS 2600 war. 
1st nun mit -Midnight Magic- 
die zweite Flipper-Simulation 
fur dieses Videospiel-System 
erschlenen. 

Wer sich mit Computerspie- 
len etwas auskennt, dem diirf- 
te dieser Name ein Begriff 
sein. Midnight Magic ist nam- 
lich der anerkannt beste 
Computer-Flipper. Obwohl es 
schon knapp vier Jahre aut 
dem Bucket hat, hat kein neue- 
res Produkt dessen spieleri- 
sche Qualitat erreicht. Im Ver- 
gleich zu den Computer-Ver- 
sionen wurde die VCS-Umset- 
zung ziemlich abgespeckt. 
Hier glbt es leider kaum noch 
Besonderheiten Oder witzige 
Einlagen. Beruhrt die Kugel 
bestimmte Teile des Flippers, 
hat dies moistens nur Auswir- 
kungen auf Ihr Punktekonto. 



Zwei Ausnahmen bestatigen 
in diesem Fall die Regel. Trifft 
man mit der Kugel am oberen 
Rand des Flippers das larbige 
Rechteck, aut das gerade eln 
Pfeil zeigt, werden die Stopper 
in den Auslaufbahnen akti- 
viert. Oies klappt allerdings nur 
auf Schwierigkeitsstufe A. An- 
dernfalls (Stufe B) sind die 
Stopper, die datiir sorgen, daB 
die Kugel nur in der Mitte zwi- 
schen den beiden Flippern ver- 
lorengehen kann, von vorn- 
hereln in Betrieb. Vielleicht ge- 
lingt es Ihnen sogar, mit viol 
K6nnen einen Extraball zu er- 
gattern (es mussen bestimmte 
Objekte nacheinander getrof- 
fen werden). 

Die Bewegung der Kugel ist 
wie bei den Computer-Versio- 
nen sehr reallstisch. Bis zu 
zwei Spieler durfen sich am 
Flipper-SpaB beteiligen. 

(<"9) 



Atari VCS 2600 (Atari XUXE) 
39 Mark (Modul) * Atari 




Fllpper-Magie endlich auch furs VCS 



Martin: -Relchlich abgespeckt' 

Etwas enttauscht war ich 
schon, nachdem ich Midnight 
Magic ein paarmal gespielt hat- 
te. Wo sind denn all die Extras 
hingekommen, die mich beim 
Original so begeistert haben? 

Im Vergleich zu -Pinball- 
schneidet Midnight Magic aber 
deutllch besser ab. Zum Belsplel 
ist das Abprallverhalten der Ku- 
gel sehr realistisch. Hier haben 



sich die Programmlerer zum 
GlOck am Vorbild orienliert. 

Midnight Magic spielt sich 
ganz gut, auch wenn es nicht 
vollends uberzeugen konnte. 
Nach langerem Flippern wird es 
etwas eintonig. Da aber for das 
VCS bis aut Pinball keine ande- 
ren Fllpper-Simulationen ange- 
boten werden, gibtes keine Alter- 
native zu diesem Modul. 




Software 



Super-Software fur A tari-Besitzer: 
CP/M-ZSO-EttwIator. 
MM Harddisk-Treiber, Editor 
und vielen Utilities. 

Der CP/M-Z80-Emulotor eroffnet Ihnen den Zugriff auf 
das gewallige Software-Angebot unter CP/M 2.21 Mil 
diesem Programmpaket konnen Sie CP/M-Programme von 
anderen Computertypen auf Ihrem Atari ST verwenden. 

Auch der Einsatz einer Festplalte wird durch den Emula- 
tor unlerstutzt, so dafi dem semiprofessionellen Einsatz 
Ihres Atari ST unter CP/M nichls im Wege steht. 

Lieferumfang: Kurzeinfuhrung zum Emulator, 3'h-ZoH- 
Boot-Diskette (TOS-Format), 3'h-Zoll-System-Diskette 
(CP/M-Format) mil CP/M-Systemproqrammen, Editor 
(EMEDj und Kurzbeschreibung fenglisch). 

Hardwara-Voraussetzung: 
Atari ST (260 ST/520 ST/520 ST+/ 
1040 ST) mit mindestens einem 
Floppy-iaufwerk. 
Optional: Harddisk lOr Atari ST. 

Beslell-Nr. 38710 

DM69,-* 

(sFr 64,-'/6S 690,-'j 
' Umerbindliche 

Preisempfehtung ^^^^"C-pJJ ■ 

In Vorbereitung: 

68000er Extra Software, Vol. 2, Grafik 
1988, Beslell-Nr. 38727, DM39?-' (sFr35,- '/oSSM,--) 

68000er Extra Software, Vol. 3, Anwendung 

1988, Beslell-Nr. 38728, DM49^-' (sFr 45,- •/6SA90,-') 

* Unverbindliche Protsempfehlung 
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Neuauflagen alter Klassiker sind seit langerem an 
der Tagesordnung. In diesen Monaten meldet sich 
ein Superstar vergangener Tage mit einem neuen 
Automaten zuriick. 



^% ali man nicht nur mit 
llsupermoderner Technik 
W0 und aufwendiger Ver- 
packung wie zum Beispiel ei- 
ner Hydraulik Erlolg hat, ver- 
deutlicht eindrucksvoll das 
Spiel -Pac-Mania-. Wenige ha- 
ben damit gerechnel. viele ha- 
ben es erholtl, alls sind begei- 
stert. Pac-Man fasziniert die 
Massen: geslern wie heute. 
Sein neuesles Abenleuer wird 
in diesen Tagen uraufgefuhrt. 
Sie solllen sich diese Vorstel- 
lung nicht entgehen lassen. 

Pac-Mania is! aber nichl der 
einzige interessante Spietauto- 
mal, den wir in dieser Ausgabe 
vorstellen. Daneben tummeln 



sich unter andetem zwei Nach- 
zieher des allbekannlen -Ne- 
mesis-. 

-Exzisus- ist einer der bei- 
den Neuheilen, die auf der Ac- 
tionwelle ganz oben schwim- 
men wollen. Ob er das aller- 
dings schaffen wird, isl frag- 
lich, denn die Konkurrenz isl 
groB. Einen seiner grbBten Ge- 
genspieler testen wir auch in 
dieser Ausgabe von Power 



Play. Bei -Pi-Type- wimmelt es 
nur so von Extrawaffen, Man 
braucht last ein Notlzbuch, um 
sich alle zu merken und sie im 
richligen Moment einzuset- 
zen. Daruber hinaus verbluffl 
dieses Spiel mit teilweise her- 
vorragender Grafik und ein- 
drucksvollen Weltraum-Mon- 
stern. 

Der vierte im Bunde prasen- 
tiert sich als Vertreter der 



-Ghosts'n Goblins-Varianten. 
Als Besonderheit wartet er mit 
sage und schreibe drei Feuer- 
tasten aut; den Steuerknuppel 
nicht zu vergessen. Zu dumm. 
da8 man nur zwei Hande hat. 
Naturlich kommt auch dieses 
Spiel nicht ohne Exlrawallen 
aus. 

In der nachsten Ausgabe 
von Power Play werden wir 
Euch daruber informieren, was 
uns im Laule dieses Jahres an 
interessanten Spiele-Neuhei- 
ten erwartet. Ende Januar lud 
Frankfurt zu einer der grdBten 
Spielautomaten-Messen ein. 
die wir naturlich auch besucht 
haben. (mg) 



Exzisus 



Ein Sternensoldner kampft mit unbekannten Mach- 
ten, denen schon ganze Raumschiff-Flotten zum 
Opfer gefallen sind. Wird er die Schlacht mit dem 
Bbsen fur sich entscheiden konnen? 



Der gelbe Obermolz spuckl kraftig Laser-Salven 



So reiBerisch die Hinter- 
grund-Story auch ist, sie 
kann nicht daruber hin- 
wegtauschen, daB uns mit -Ex- 
zisus- der x-te -Nemesis- 
Clone ins Haus stent. Das 
Spielhallen-Publikum lechzt 
anscheinend nach immer neu- 
en Weltraumschlachten, die 
per Extrawalfe und Laser- 
schuB entschieden werden. 

Wie man es nicht anders er- 
warten durfte, scrollt das Spiel- 
(eld von rechts nach links. Jede 
Menge leindliche Raumschifle 
haben nichts anderes zu tun, 
als auf Ihr eigenes GefShrt zu 
schieBen. Zum Gluck sind Sie 



nicht ganz wehrlos. Gleich von 
Beginn an verfugt man iiber 
ein leistungsstarkesGeschutz. 
Da sich die Gefahrlichkeit ihrer 
Gegner im Lauf des Spieles 
standig erhoht, darf nichts un- 
versucht gelassen werden, die 
elgene Bewaffnung zu verbes- 
sern. Die beste Gelegenheit 
dazu geben ominose Kapseln, 
die bereitwillig nutzliche Hiifen 
preisgeben, sobald sie per 
SchuB gefiffnet wurden. 

Eines der wertvolisten Ex- 
tras verbirgt sich hinter dem 
Symbol -0-. Wird es aufge- 
nommen, erhallen Sie ein Be- 
gleitschiff, das Ihnen hilft, die 
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86sewichte in die Schranken 
zu weisen. Bis zu zwei dieser 
Kampfgefahrten kdnnen so ak- 
tiviert werden. Daneben tum- 
meln sich die altbekannten Ex- 
trawaffen auf dem Schlacht- 
leld: zum Beispiel hdhere 
Schu8folge, Laser Oder Rake- 
ten. 

Das Spiel wartet mit wenig 
Neuem auf. Raumschiffe. die 
im Formationsflug angreifen 
Oder bodengestiitzte Abwehr- 
anlagen sind an der Tagesord- 
nung. Nach einer gewissen 
Zeit taucht ein Superschurke 
auf, der ganz sch6n viele Tref- 
fer vertragen kann, ehe er 



schliefilich doch klein beige- 
ben mufi. Besonders witzig ist 
der verkappte -Yeti- am Ende 
des zweiten Levels. Manche 
Situationen sind mit dem richti- 
gen Extra wesentlich einfacher 
zu meistern. Ein biBchen Taktik 
gehort neben flinken Reaktio- 
nen auch zum Erfolgsrezept. 

Die Hintergrundgrafik an- 
dert sich nach jedem Level. 
Mustkaltsch hat Exzisus nicht 
viel zu bieten. Soundeffekte, 
die man alle irgendwo schon 
mal gehort hat. mischen sich 
unter die Musik. Einen Preis fur 
Originalitat gewinnt dieses 
Spiel bestimmt nicht. (mg) 




Normalerweise bin ich fur ja- 
des gule Gallerspiel vom -Neme- 
sis-Typ zu haben. Aber -Exzi- 
sus- hat mich doch ziemlich ent- 
tauscht. Damit will ich nicht sa- 
gen, daB es schlschl Ist, denn auf 
der anderen Seite wSre ich Iroh, 
wenn ich es in dieser Form zu 
Hause spielen konnte. Der Ha- 
ken dabei ist. daB Exzisus in der 
Spielhalle steht, und da muB 
man doch otwas h6here Ouali- 
tdtsmaBstdbe anlegen. Im ver- 
gleich zu -R-Type-. das auch In 
dieser Ausgabe von Power Play 



getestet wird, sieht Exzisus (e- 
dentalls recht arm aus. Den Pro- 
grammlerern sind anscheinend 
die guten Ideen ausgegangen. 
Viele Exirawaffen, immer neue 
Formationen felndllcher Raum- 
schiffe und am Ende eines Le- 
vels ein Oberschurke - alles gut 
und sch6n, aber das hatten wir 
alles schon mal. 

DarOber hinaus Ist die Grafik 
von Exzisus nur mittelprachtig. 
Mir sind keine besonders gelun- 
genen Monster aufgefallen. 
Auch der Sound kdnnle weltaus 
besser sein. Es isl muBig. zu er- 
w§hnen. daB sich Exzisus wie 
fast alle Automaten ziemlich gut 
spied, obwohl es kelnen Team- 
Modus fur zwei Spieler glbt. Das 
relent aber heutzutage nicht mehr 
aus. um mich zu begetslern. Vor 
zwei bis drei Jahren ware Exzi- 
sus sensationell gewesen. heute 
verslnkt es im MitielmaB. 
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R-Type 

In den Tiefen des Weltraums lauern immer neue 
Gefahren, die Sie an Bord eines Kampfjagers unbe- 
schadet uberstehen miissen. Hoffentlich ist immer 
die richtige Extrawaffe einsatzbereit. 

Am Anfang war -Delen- wie ublich geballert. Je mehr 

der-, der Ballersplel- -normale- Exlrawaffen einge- 

Klassiker schlechlhin, sammell werden, deslo hSher 

dann Kamen kurz nacheinan- istderWirkungsgradeinerSal- 

der "Nemesis- und -Salaman- ve. Die Extras schwirren als 

der». Nun sorgi .R-Type- fur Buchstaben gelarni durch die 

ein neues. acliongeladenes Gegend. Als sehr nulzlich ha- 

Wellraumabenteuer. Das ben sich die Rakelen erwie- 

Slrickmusler isl bei alien Spie- sen, Je eine wlrd nach schrag 

len dieser Sone das gleiche: oben und unten abgeteuert 

das Spielleld scrolll von rechts und eliminiert somil manche 

nach links, Dortwimmeltesnur Gegner schon im voraus. Ein 

so von Feindschiflen, sellsa- Schild, das fur kurze Zeil 

men Geschbpfen und Extra- Schutz bietet, ist naturlich nie 
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Die Riesenameise wehrt sich gegen die drohende Vernlchtung 




Bel >R-Type« |agt ein Grallk-Leckerblssen den anderen 



waflen. Diese sind auch bitter 
notig, wenn es am Ende eines 
Levels darum geht, ein gewalti- 
ges Monster zu vernichten. Zu 
allererst mu8 man seinen 
schwachen Punkt linden, an 
dem es verwundbar ist. Ist dies 
geschehen. wird die passende 
Extrawafte aktiviert und gezielt 
eingesetzt, 

Es ist bei R-Type allerdings 
ein welter Weg vom Splelbe- 
glnn bis hin zum ersten Super- 
BSsewicht. Die ersten paar 
Markstucke werden kaum aus- 
reichen, urn bis dahin vorzu- 
stoBen. Vor allem die Bedie- 
nung und die Beschatfung der 
verschiedenen Waflen ist kein 
leichtes Unterfangen. 

Neben einem Joystick ste- 
hen zwei Feuerknopfe bereit, 
die Feinde vom Bildschirm zu 
pusten. Mit einem Knopf wird 



verkehrt. Urn alls anderen Ex- 
tras aufzuzahlen, fehlt uns an 
dieser Stella leider der Platz. 

Je schneller der Feuerknopf 
gedruckt wird, desto 6fters 
schieBt man. Bleibt man linger 
auf dem Knopl, wird ein Plas- 
ma-Strahl abgeteuert. der an 
Durchschlagskralt nichts zu 
wunschen ubrig laBt. In dieser 
Zeit sind die normalen Waffen 
(zum Beispiel Laser und Rake- 
ten) naturlich nicht einsatzbe- 
reit. 

Der zweite Feuerknopl dient 
zum Aussenden eines Satelli- 
ten. Dieses Extra ist bis |etzt 
einmalig. Im Lauie des Spiels 
kann sich der Spieler diesen 
Satelliten erkampfen. wenn er 
bestimmte Formationen von 
Feindschiffen erledigt. Der Sa- 
tellit wlrd entweder an der 
Vorder- Oder an der Ruckseite 



des eigenen Kampljagers an- 
gedockt. Auf Knoptdruck setzt 
er sich vom Mutterschiff ab und 
vernichtet eigenstSndig alles, 
was sich ihm in den Weg stent. 
Besonders zu emplehlen isl 
der Einsatz dieser Allround- 
Waffe bei der BekSmpfung be- 
sonders widerspenstiger Mon- 
stren. 

Das Erstaunlichste an R- 
Type ist allerdings die GroBe 
der Gegner und Raumschiffe. 
Viele davon fullen den halben 
Bildschirm und mehr aus. 
Im Vergleich zu diesen Gigan- 
ten, die zudem alle animiert 
sind, sieht das eigene Raum- 
schilf wie ein armes Wiirm- 
chen aus. (mg) 



Brandaktuell 

In der nachsten Ausgabe 
von Power Play lesen Sie ei- 
nen ausfuhrlichen Bericht 
von der Automalenmesse 
in Frank(url. Die wichttg- 
sten Neuheiten und Trends 
verraten wir Ihnen jetzt 
schon: 

• Sega ha! die Nase vor- 
ne: Der neuste Superhit ist 
-Thunder Blade-. Atari pra- 
sentiert Nachfolger zu 
-Asteroids-: »Blasteroids- 
bietet Zwei-Spieler-Modus. 
Supergrafik und -sound, 
viele Extra waffen und 
SpielspaB en masse, (mg) 




Es ist wirklich seltsam Nach 
-Salamander- dachte ich. daB 
dieses Spielprinzip nun endgOl- 
lig ausgereizl sei. Aber nein. -R- 
Type- hat mich eindrucksvoll ei- 
nes Bosseren belehrt. Die Far- 
benpracht und vor allem die Gro- 
Be der Gegner ist unglaublich. 
Daruber hinaus isl alles loll ani- 
miert. Alle zehn Sekunden 
kommt ein neues. undelinierba- 
res Elwas aul das eigene. mick- 



rige RaumschiH zu. so da8 man 
am liebsten wenden und das 
Weite suchen wurde. Leider 
ktappl das bei R-Type nicht. 

Die Schrecksekunden reihen 
sich anelnander wie die Schus- 
se aus der Laserkanone. Aber 
wozu hat man denn die vielen 
schdnen Extras, alien voran der 
praktische Satellit. der fast alles 
von alleine macht? Angriff ist in 
diesem Fall die beste Verteidi- 
gung. 

Ffjr mich ist R-Type momentan 
das Nonptusultra dieses Gen- 
res. Es spiell sich fantastisch. 
die Grafik ist mehr als beem- 
druckend und die Levels sind so 
zahlreich. daB man sie gar nicht 
alle aufzahlen kann. Heimcom- 
puter-Umsetzungen, wo bleibt 
Ihr? 
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Pac-Mania 



Der erfolgreichste Videospiel-Held aller Zeiten fei- 
ert eine unerwartete Auferstehung. Die Feinde sind 
zahlreicher, die Labyrinthe noch komplizierter. 
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A Is ein lindlger Japaner im 
Jahr 1979 das Spiel 
-Pac-Man- program- 
mierte, dachle er wohl nichl im 
Traum daran, da8 man es noch 
nach knapp zehn Jahren spie- 
len wOrde. Nach Pac-Man. 
■Ms. Pac-Man-, -Super Pac- 
Man-, -Jr. Pac-Man- und -Pac- 
Land- erfreut nun »Pac-Mania- 
die Herzen der Fans des klei- 
nen Mamplers. 

GegenOber dem Original hal 
sich einiges geandert. Nicht 
weniger als sechs Gespensier 



mussen aufgemampft warden, 
um den nachslen Level zu er- 
reichen. Dies ist bei Pac-Mania 
um so reizvoller, denn die ver- 
schiedenen Labyrinthe sind 
grafisch vollig unlerschiedlich. 

Da das Spielfeld ziemlich 
groB ist, scroll! es in alle vier 
Richtungen. Deshalb kann es 
durchaus vorkommen, daB 
nicht alle Gespenster aul dem 
Bildschirm zu sehen sind. Zum 
Gluck haben die Programmie- 
rer bei Pac-Man ein neues Ta- 
lent entdeckt. Jetzt kann er so- 




Pac-Man hat gut grlnsen bei seinem Super-Comeback 



machen Jagd aul den hungri- 
gen Pac-Man. Pinky, Inky, Cly- 
de, Sue, Blinky und Funky las- 
sen nichts unversucht, ihn in 
einer Ecke des groBen Laby- 
rinths einzukesseln. Zum 
Gluck gibt es ja die Krattpillen, 
die den Gespenstern gehdrig 
Furcht einfloBen - wenn auch 
nur fur kurze Zeit. Leider rege- 
nerieren sich die Geister ziem- 
lich schnell wieder. Vergessen 
Sie im Eiter der Jagd nicht Ihre 
eigentliche Aufgabe: Alle Pil- 
len, die In den GSngen liegen. 



gar springen. Wenn er von 
zwei Geistern in die Zange ge- 
nommen wird, und keine Kratt- 
pille in der Nahe ist, hilft nur 
noch ein gewagter Sprung 
iiber einen Bosewicht. Das las- 
sen sich die Gespenster aller- 
dings nur bis zum dritten Level 
gelallen. dann schlagen sie mit 
den gleichen Mitteln zuriick. 
Wenn sich Geist und Pac-Man 
in der Luft treffen. ist das (Or ihn 
genauso ungesund wie eine 
Beruhrung mit seinen Feinden 
aut dem Boden. 




Pac-Man endllch in 3D - mit scrollenden Labyrlnthen und mehr 
Geistern denn je 



Das Besondere an Pac-Ma- 
nia sind allerdings nicht das 
Spring-Talent von Pac-Man 
Oder die groBen Spielfelder. Im 
Gegensatz zu alien anderen 
Pac-Man-Versionen sieht man 
diesmal das Labyrinth von 
schrag oben. Fur das Spiel ist 
dies sehr wichtig. denn in sp4- 
teren Levels muB unser Pac- 



Man auch Treppen steigen 
(Oder besser rau(hupfen). 

Wem die ersten Level zu ein- 
(ach sind, der kann gleich mit 
der zweiten oder vierten Ftun- 
de beginnen. Eine Umsetzung 
(Or Heimcomputer ist noch 
nicht geplant. Das kann sich 
aberin den nachsten Monaten 
schnell andern. (mg) 




Mich kann in bezug aul Video-, 
Computer- und Automatenspie- 
len eigentlich nicht mehr viel 
uberraschen, aber als ich zum 
ersten Mai Pac-Mania in der 
Splelhalle sah. war ich doch 
ziemlich von den Socken. Als 
Pac-Man-Freak (Oder besser 
Verruckter) der ersten Stunde 
(ehemalige VCS-Bestlzer war- 
den wohl kaum den Tag verges- 
sen, als Pac-Man fiir das 2600 
ausgelielert wurde). war die 
Freude naturlich groB. Ich habe 



Jedes Abenieuer der Famllie Pac- 
Man mit 8egelsterung vertolgi. 

Keine Frage. daB ich mich so- 
(ort an den Joystick setzte, und 
Pac-Man durch die Gange jagte. 
Ich war derart von dem Spiel fas- 
zinlert. daB ich daruber die Zeit 
total vergaB. Es macht eintach 
unglaublich viel SpaB. So primi- 
tiv das Spielprinzip auch ist. so 
(esselnd ist es. Die Programmie- 
rer haben sich zwar nicht viel 
Neues einfallen lassen, dafur 
aber das Rlchtige. Wie heiBt es 
doch soschdn: Weniger ist mehr. 

Fur Pac-Man-Fans ein Traum, 
fur alle anderen auf jeden Fall ein 
Probesplel wen. Holfenlllch er- 
barmi sich bald ein Software- 
Haus und beschert uns gelunge- 
ne Umsetzungen. Bis dahin war- 
den bestimmt noch viela Mark- 
stucke in den Schlund des Auto- 
maton wandern. 
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Oscar 



Ein schwerbewaffneter Einzelkampfer muB sich 
durch feindliches Territorium schlagen. Jeder 
Schritt birgt eine neue Gefahr. der er nur dank sei- 
ner iibermenschlichen Krafte entgehen kann. 




Oscar hat's nlcht leictil: Bel elnem Spaziergang ... 



Die Welle der -Ghosls'n 
Goblins-Nachzieher 1st 
bis heute nicht verebbt. 
Der einsame Krieger im Kampf 
gegen das Bose isl nach wie 
vor gefragt. -Oscar- wartet al- 
lerdings mit einer Besonder- 
heit aul. Man dachle anschei- 
nend. daB der Spieler mil nur 
einem Feuerknopl unterlorderl 
sei. Bei dtesem Sptelautoma- 
len zieren nicht weniger als de- 
ren drei das Schaltpult. Natur- 
llch darl auch ein Joystick nicht 
lehlen. 

Am Anlang seiner Odyssee 
ist der wackere Streiter fur 
Recht und Ordnung nur 
schlecht bewallnet. Ein Ma- 
schinengewehr ist die einzige 
Waffe, die gleich zu Beginn 
einsatzbereit ist. Daruber hin- 
aus verfugt er uber eine enor- 
me Sprungkraft. Weitere Waf- 



fensysteme muB sich Oscar 
erst im Laule des Spiels er- 
kampfen. 

Am unteren Rand des Bild- 
schirms sieht man eine Leiste, 
auf der verschiedene Extras 
aufgelistet sind (Springen. 
Granate. Rakete, erhohte 
SchuBkralt und Gewehr). Das 
Extra, das gerade aktiv ist, 
leuchtet orange aul. Sobald 
Sie einige Feinde abgeschos- 
sen haben, wird entweder ein 
■N. oder ein -M- sichtbar. So- 
bald man den Buchstaben auf- 
gesammelt hat, verschiebt 
sich das orange Feld um eine 
Stella (bei N), beziehungswei- 
se um zwei Stellen (bei M) nach 
rechts. Per Druck aul Feuer- 
knopl Nummer 3 erhalten Sie 
die orange aufleuchtende Ex- 
trawalfe. Wird -Springen- ak- 
tiviert, verbessert sich natur- 
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Die Programmierer von -Os- 
car- haben sich ganz schfin 
was einfallen lassen. Drei Feu- 
erkndpfe, von denen allerdings 
nur zwel stfindig gebrauchl war- 
den, sind recht ungewdhnlich. 
Weniger innovativ ist dagegen 
das Spielprinzip. 

Dank der aufwendigen Grafik 
ist Oscar trotzdem einer der in- 
leressanleren neuen Aulomaten. 



Er spiell sich namiich sehr gul. 
Wer sich schon (Or Ghosls'n Go- 
blins begeislert hat, wird an Os- 
car seine Freude haben. Dutzen- 
de von slflmmigen Gegnern. die 
wild um sich schieBen. viele ver- 
schiedene Landschaflen und ge- 
nugend Oberschurken halten 
Sie in Trab. 

Besonders ertreul war ich, als 
ich feststellte. da8 die verschie- 
denen Gegnersich allesaml aus- 
tricksen lassen. wenn man nur 
die richlige Taklik herauslindel 
(und nalurlich sehr schnetl rea- 
giert). Nur mit Gluck werden Sie 
bei Oscar nrchl weit kommen. 
Und das ist auch gut so, denn 
nichls stflrt mich mehr. als Situa- 
tionen, die man nur mit viel 
Gluck ubersteht. 




. . .trifft er aul so manchen gelahrllchen Angreiler . . . 



... und darf selbst bei Klettertouren das Ballern nlcht vergessen 



lich Ihre Sprungkraft. Neben N 
und M kflnnen auch noch an- 
dere Buchstaben auftauchen: 
-B- stehl fur Bonuspunkte und 
-E« fur mehr Energie. Wahrend 
der Buchstabe -T- fur einen 
Zeitbonus sorgt, ist »T-« gleich- 
bedeutend mit Zeitverlust. 
Wenn Sie 30 -K«s aufgesam- 
melt haben, wird Ihnen zur Be- 
lohnung ein Zusatzleben ge- 
schenkt. 

Jede Szene wartet mit ande- 
rer Grafik und neuen Musik- 
stucken auf. Das Spielfeld 
scrollt mal von rechts nach 
links (zum Beispiel im Urwald 
Oder in Gebauden), mal von 
oben nach unten (zum Beispiel 
wenn Sie mit einem Aufzug 
fahren oder eine Felswand her- 
unterktettern). Am Ende eines 
Abschnittes wartet regelmaBig 
ein Obermotz. den man nur mit 
viel Muhe und einer bestimm- 



ten Taktik erledigen kann. Ein 
Zeitlimit hindert Sie daran. sich 
wahrend des Spiels eine kleine 
Ruhepause zu gdnnen. 

Neben der stetigen Musik- 
berieselung tonen die ver- 
schiedensten Soundeffekte 
aus den Lautsprechern des 
Automaten. Alls Angreifer auf- 
zuzahlen, wurde den Rahmen 
des Testberichts sprengen. 

Oscar ist ein Action-Adven- 
ture, das mit Grafik und Sound 
nicht geizt. Der Schwerpunkt 
liegt eindeutig bei der Action. 
Einige Gegner lassen sich al- 
lerdings erst dann vernlchten, 
wenn sich der Spieler eine 
Angriffs- beziehungsweise 
Verteidigungs-Taktik zurecht- 
gelegt hat. Die Wahl der richti- 
gen Waffe spielt dabei eine 
wichtige Rolle. Nur mit Ballern 
ist es bei Oscar bei weitem 
nicht getan. (mg) 
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FMulleMTPelrowski 

C64-GE0S IJdeutsch 

1968, 571 Selten. inkl Diskette 
BrandaktueH: das Anwendungs-. Program- 
mier- und Systemnandboch jet/t fur die 
neueste GEOS-Vers>on 1 3 
Bestelt-Nr 90570. ISBN 3-39090-570-6 
DM 59,- sFi 5430/05 460.20 
F.Muilern'Pctrowski 

C64-Alles uber GEOS 12 

1967. 461 Seiten. inkl Diskette 
Das umlassende Buch uber Anwendung 
und Programmierung der grafiscnen Benut- 
MtoMrtiache GEOS mil vi'jlen Hrlfs- und 
Betsptel program men aut Disketto Do Do 
kette onthatt auch einen Makroassembler 
und MonilOf zu> Programmierung. Manipula- 
tion und Analyse von GEOS 
Besteil-Nr 90461. ISBN 3-89O90-461-0 

DM 49,- sFf 45.KV6S 362.20 



F. Mutter 

C 64 fur Insider 

1968. 550 Seilen 

Oas ROM-Lisiing ist eines de> vochbgsten 
Werkzeuge des ernsthaften Progremmie- 
rers Euenso benotigt e» erne komplette 
Beschreibung der RAM-Spek:herTeien. die 
von Betnebssystem und Basic-interpreter 
wmendet werden 

Die Besooderheit dieses Werkes liegt in der 
einzigarugen Aufbereitung der ROM- 
Routinen. der dokumenilerlen Speicnet- 
rjetegung (Memory Map) und ernem Beglett- 
texi. der die mtetnen Zusammennange 
se'Dsl emem Anlanger verslandlich macM 
Aucn wenn Sie schon e(n C64-ROM-listing 
besitzen - dieses neue Werk sollien Sie 
sich nicht entgenen tassen Selbst ausge- 
luchsien Profis bietet es noch neue 
Informationen 

Bestelt-Nr 90481. ISBN 3-89090-481-5 

DM 59,- «R 543CWS 450,20 



Commodore 
Sachbiicher 



ivbeiMarkt T 
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Pkis4 

Lomen und ttochscMagen 



W BesenihaW Muus 

Alles uber den Pius/4 

1987. 373 Seiten 

Das Buch enthatt ubersKimttch gegi-ede't 
alle Intonnallonen d* fur d*e praklische 
Arbeit am Computer notwendig sind Aus- 
gangspunkt tsi em Komplette' Basic-Kurs. 
der anhand vieier Seisptele in die Arbeit mil 
der PfogramnwrspracM emtuhrt 
Bcstell-Nr 9O410. ISBN 3-69090-410-6 

DM 39,- sFr 3550V6S 304.20 
W.BesenthaVJ Muus 

Alles uber den C16 

1986, 29? Seiten 

Alle Intfxmaiiooen. dw fur die praktische 
Arbeit am Computer notwendig smd BAStC- 
Kure mit Beapielen. strukturiortes Program- 
mieren, Dateiverwattung. Gralrkprogrammie- 
rung. Tips und Tricks. 
Best. -Nr. 90385. ISBN 3-89090-365-1 
DM 39,- sFr 359076S 304.20 
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Programimeren nut 

AMIGA- 
BASIC 




Commodore Sachbuchreihe 

Alles uber den C64 

2 Auflage 1986. 514 Seiten 
Dieses umtangreiche Grundtagenbucn ent- 
halt neben einem umfassenden BASIC- 
te«ikon alle Intormatiooen und Tips, die der 
Speziahst zur Gralik- und Musikprogramm*- 
rung benotigt Mil Annang zum Betriebs- 
system GEOS 

Besl.-Nr. 90379. ISBN 3-89090-379-7 
DM 59,- tfr 54.3GV6S 460.20 



Ch Spltzner 

ROM-Listing C16, 
C116, Ptus/4 

1987, 436 Seiten 

Ausfuhrtich ookumentieries ROM-Luting 
des BASIC-lnterpreters, Betriebssystems 
und Monitors. Mil Beschreibung de> wichikj- 
sten Kemal-Rouiinen, Zero-Page-Adre$sen 
und Schnttlslelten 

Best.-Nr. 90425, ISBN 3-69090475-4 
DM 49,- sFf 45. tO/oS 382.20 




Markt&Technik 

Z eitschriften • Sue her 
Software • Schulung 



M-R rienning 

Programmieren mit 
Amiga-Basic 

1987. 348 Seiten, inkl Diskette 
Einluhrung in die Programmierung des 
Amiga-Bast Grahk. Sprites. Sprathaus- 
gabe, segueniieUe Dateien. Fenstenecrinik. 
Mus*. Tips und Tricks 
Dem Buch liegt eine 37* '-Diskette mil uber 
100 Programmicrbeispieien bei 
Hard- und Sotlware-Anforderungen: 
Amiga 500, 1000 Oder 2000 mil 512 Kbyte 
Arbeitsspeicher. gegebenenlalts em grafik- 
lahiger Matrndnxker und em Joystek. 
Amiga-Bask: von Microsoft 
Bestefl-Nr 90434. ISBN 3-89090^34-3 
DM 59,- sFr 5430WS 46020 
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Atari Games: 
Von Anfang an (Teil 3) 

Wie entsteht ein Spiel-Automat? Warum sind 
diese Automaten eigentlich Heimcomputem uberlegen? 
Der dritte und letzte Teil der Atari-Story gibt Antwort. 



I m Sommer 1987 konnlen wir 
I bei einem Amerika-Besuch 
I hlnter die Kulissen von Atari 
Games gucken. Linda Benzler 
und Chris Downend zeiglen 
uns, wie Spielautomaten pro- 
grammien und hergestellt war- 
den. AuBerdem gaben Sie eini- 
ge interessante Kommenlare 
Ober Atari Games und die 
Spielhallen-Szene im allge- 
meinen. 

Wie in der letzten Folge er- 
wahnt, wurde Atari Games 
1984 vom japanischen Auto- 
maten-Hersteller Namco auf- 
gekautt. Doch trotzdem blleb 
bei Atari vieles beim alten. 
Namco schreibt Atari nioht vor, 
was fur Automaten gemacht 
warden mGssen, und drangt 
Atari auch keine japanischen 
Gerate auf. Vielmehr tauschen 
die beiden untereinander die 
Automaten aus. denen auf den 
jeweiligen Markten gute Chan- 
cen eingeraumt warden. So 
gibt es last alle Namco-Auto- 
maten unter dem Atari-Label in 
den USA und Europa zu fin- 
den. Die amerikanischen Nam- 
co-Automaten warden auch bei 
Atari hergestellt, Namco uber- 
nimmt die Produktlon der fur 
Japan bestimmten Atari-Auto- 
maten. 

DaB dies keine Zwangsehe 
ist und es durchaus mal zu ei- 
nem Seitensprung kommen 
kann, wird dadurch bewiesen, 
daB Atari auch Automaten von 
anderen Firmen Im Angebot 
hat. So vertreibt Atari in Ameri- 
ka das Basketball-Spiel -Dunk 
Shot- von Namco-Konkurrent 
Sega. 

Das Wichtigste und Interes- 
santeste bei Atari ist aber im- 
mer noch die Automaten-Ent- 
wicklung. Chris Downend, 
Chef elner von zwei Entwick- 
ler-Truppen, erzahlte uns, wie 
der Zeilplan eines typischen 
Atari-Automaten aussieht: 

■Einmal im Jahr veranstalten 
wir ein groBes Entwickler- 
Trelten mit alien Programmie- 
rern. Hardware-Designern, der 



Marketing-Abteilung und alien 
anderen an der Entwicklung 
beteiligten Milarbeiter. Don 
diskutieren wir neue Spiel- 
ideen, die in der nachsten Zeit 
verwirklicht werden sollen. 
Wennunseine Idee brauchbar 
erscheint, entsteht zu diesem 
Zeitpunkt eine meist zwei Sei- 
ten lange Kurzbeschreibung 
des Projekts. 

Der nachste Schritt ist. daB 
wir uns aus all den Kurzbe- 
schreibungen die Projekte 



teuer die Entwicklung wird. 
Das Paket beschreibt den Au- 
tomaten so gut, als ware er 
schon fertig. Bis dahln Ist aber 
noch kein einziges Bit pro- 
grammiert . Dann wird erst in ei- 
ner weiteren langen Konlerenz 
entschieden, ob wir das Spiel 
tatsachlich machen wollen. Es 
slnd schon Alter Projekte in die- 
sem lortgeschrittenen Stadi- 
um abgebrochen worden. 

Danach kann es bis zu ei- 
nem Jahr dauern, bis unsere 




Exkluslw In Power Play: Die allerersle, voll lunktlonstOcnllge 
Pratotyp-Plallne von -Gauntlet-. Lelder slnd auf dem Folo die vlelen 
nachtragllcti geloteten Drahle nicht zu sehen. 



rausplcken. die am vielver- 
sprechendsten aussehen und 
die wir mit unseren Program- 
mierern realisieren k6nnen. Ei- 
nige Monate darauf lolgl das 
-Project Initiation Package-, 
ein riesiges Bundel Papier, das 
das Spiel so gut wie mflgllch 
beschreibt. Hier arbeiten Desi- 
gner, Programmierer, Grafiker 
und Sound-Spezialislen schon 
sehr eng zusammen. In die- 
sem Papier sind handgemalte 
Blldschirm-Darstellungen zu 
sehen, Beschreibungen aller 
Sound-Ellekte. technische 
Zeichnungen der Steuerele- 
mente, Vorschlage lur einen 
GehSuse-Entwurf. AuBerdem 
wird festgelegt. welche Hard- 
ware wir benotigen und wie 



Programmierer eine erste Ver- 
sion des Automaten fertigge- 
stellt haben, Manchmal arbei- 
ten sie mil einer vdllig neuen 
Hardware, neuen Prozesso- 
ren, neuer Gralik-Elektronlk. 
Sie haben nur verhSltnismaBig 
wenig Zeit, sich in den neuen 
Computer relnzuarbeiten. 
denn das Projekt muB zu ei- 
nem bestimmten Zeitpunkt fer- 
tig werden. 

Sind Programm und Hard- 
ware des Automaten fertig. 
wird er ausgetestet. Zu diesem 
Zweck stellen wir Prototypen in 
einige Spielhaller. in der Nahe 
und beobachten, wie die Spie- 
ler das Gerat aufnehmen. 
Wenn diese Leute Verbesse- 
rungsvorschlage haben, ver- 



suchen wir, diese umzusetzen. 
Wenn es den Leuten Ober- 
haupt nicht gefallt, dann ver- 
gessen wir die ganze Sache 
und fangen mit etwas Neuem 
an. Eskameunsviel teurer, ein 
paar tausend Automaten zu 
bauen. mit denen dann keiner 
spielt, als einfach zu sagen: 
Begraben wir's. 

Alles in allem benotigt ein 
Automat von der ersten Idee 
bis zum lertigen Test-GerSt et- 
wa ein bis zwei Jahre. Deswe- 
gen lassen wir uns nur sehr un- 
gerne in die Karten gucken, 
was wir gerade Neues produ- 
zieren. Wenn uns jemand eine 
Idee wegschnappen wurde, 
bevor wir den Automaten fertig 
haben, wurden wir eine ganze 
Menge Geld verlieren.- 

Nach diesem langen Mono- 
log kflnnen wir Chris gezielte 
Fragen uber die Hard- und 
Software der Spielautomaten 
stellen. 

Spielautomaten beein- 
drucken am meisten durch ihre 
uberlegene Technik. Sound, 
Graf ik und nicht zuletzt Prozes- 
sor-Leistung ubertreffen die ty- 
pischen Heimcomputer urn 
Klassen. 

Der Sound in einem Atarl- 
Automaten wird mit drel ver- 
schiedenen Baugruppen er- 
zeugt. Die eine Baugruppe be- 
schaftigt sich mit der Sprache 
und den digitalisiert klingen- 
den Gerauschelfekten. Diese 
Sachen werden nicht einfach 
digitalisiert und wieder abge- 
spielt, wie beispielsweise auf 
einem Amiga. Im Automat ist 
ein spezieller Soundchip, der 
diedigitallsierten Daten beson- 
ders packt und bearbeitet. So 
benotigt man lur eine Sekunde 
sehr gul verstSndlicher Spra- 
che nur 2 KBit lentspricht etwa 
einem viertel KByte). Fur den 
technisch interessierten Leser: 
Das Pack-Verfahren helBt LPC 
- Linear Predictive Coding. 

Fur die Musik und viele an- 
dere Sound-Elfekte verwendet 
man FM-Synthese-Sound- 
Chlps von Yamaha, wie sie 
auch in handelsublichen Syn- 
thesizern zu findensind. Einla- 
che Sound-Ellekte werden je- 
doch von einem kleinen Chip 
ubernommen, der schon seit 
uber zehn Jahren treu seinen 
Dienst tut: Pokey. Er sorgte 
schon im Atari XL/XE lur den 
Sound und wird heute noch 
von Atari Games verwendet. 
Alles in allem hat ein typischer 
Atari-Automat mindestens vier 
bis acht Sound-Kanale - in Ste- 
reo, versteht sich. 
Als wir die Entwickler von 
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Atari nach dem Grafik-Chip Ira- 
gen, ernten wlr nur Lachen und 
kurz darauf eine klare Antwort: 
Ein Spiel-Aulomal ha! gar kei- 
nen Grafik-Chip! Klar, daB das 
Bild des Automaten irgendwo- 
her kommen muB. In einem 
normalen Computer uber- 
nimmt ein einzelner spezieller 
Chip diese Aulgabe. Nicht so 
bei den Automaten von Atari. 
Hier legt man aul besondere 
Eigenschaften Wert, die zur 
Zeit kein einzelner Videochip 
bieten kann. Deswegen befin- 
det sich im Automaten eine 
ganze Video-Elektronik, die 
aus mehreren Dutzend Chips 
besteht. Diese Elektronik ist 
wiederum in elnzelne spezielle 
Baugruppen aufgeteilt. Da gibt 
es zum Beispiel eine Sprite- 
Elektronik. die in der Lage ist, 
Hunderte von Sprites gleich- 
zeitig darzustellen. Urn genau 
zu sein: In acht Rasterzeilen 
werden bis zu 50 Sprites verar- 
beltet; da der Bildschirm nor- 
malerweise mindestens 200 
Rasterzeilen hat, sind das ma- 
ximal uber tOOO Sprites gleich- 
zeitig. 

Eine weitere Baugruppe be- 
schaftigl sich mit dem Hinter- 
grund, vor dem sich die Sprites 
bewegen. In der Fachsprache 
von Atari heiSt der Hintergrund 
-Playfield-. Ein Playtield be- 
steht normalerweise aus 8x8 
Punkte groBen -Megapixels. 
Diese Struktur ist vergleichbar 
mit dem veranderbaren Zei- 




nale Bild der Rennstrecke wie 
aus Baukldtzchen mit Mega- 
Pixels autgebaut. 

Zum Thema Farbenpracht: 
Jedes der uber 1000 Sprites 
und jeder Mega-Pixel des Play- 
lields kann 16 verschiedene, 
von den anderen Sprites und 
Mega-Pixels vailig unabhangi- 
ge Farben annehmen. Die 
Farbpalette besteht aus minde- 
stens 4096 Farben, bei GerS- 
ten der neuen Generation sind 
es sogar noch mehr. 

Die Grafik-Auflosung der 
einzelnen Automaten variiert, 
•Indiana Jones- Oder -Road 
Runner- kommen mit elner 
Aullosung von 320 x 256 Bild- 
punkten aus. Bei Atari werden 
diese Gerate auch als System 
1-Gerate bezeichnet, denn die- 
se Automaten lassen sich in- 
nerhalb kurzester Zeit umru- 




Eln lypischer Arbeitsplatz eines Atari-Programmlerers. Hler werden 
gerade die letzten Details von -A.P.S.- programmlert. 



chensatz eines Commodore 
64 Oder Atari XL. Die Playfields 
durfen urn einiges grdSer sein 
als der Bildschirm und werden 
von der Elektronik automatisch 
stufenlos gescrollt. Auch bei ei- 
nem 3D-Spiel wie -Roadbla- 
sters- wird das dreidimensio- 



sten. Mit ein paar neuen 
ROMs, und ein paar Aufkle- 
bern macht man aus -Marble 
Madness- -Road Blasters-. 
Die Automaten der System 
2-Serie wie -Paperboy- arbei- 
ten sogar mit der Auflosung 
von 512 x 384. 



Die Graliker von Atari, die 
diese enorme Hardware- 
Power ausnutzen wollen, ar- 
beiten zum Malen ihrer Bilder 
und Sprites mit handelsubli- 
chen Heimcomputern. So fin- 
det man auf dem Arbeitsplatz 
vieler Gratiker einen Atari ST. 
Mit diesem Computer werden 
Sprites und Mega-Pixels ent- 
worlen. Die Grafik von -Gaunt- 
let- und -Gauntlet II- wurde 
beispielsweise zum groBen Teil 
auf dem ST gezeichnet. Besit- 
zer des Programms -Neochro- 
me- kennen vielleicht das 
Gauntlet-Titelbild von Atari- 
Games-Grafiker Alan Murphy. 
Dies ist nicht nur ein Demo, 
sondern die Original-Vorlage 
fur den Automaten. 

Das wirft naturlich einige 
weitere Fragen auf: Wie kommt 
die Grafik vom ST in den Auto- 
maten? Auf was fur einem 
Computer werden uberhaupt 
die Automaten-Spiele pro- 
grammlert? 

Atari Games verwendet in 
seinen Automaten einen T11- 
Prozessor von Digital mit einer 
Taktf requenz von etwa 7 Mega- 
hertz. Dieser Chip ist noch lei- 
stungsfahiger als ein 68000. 
der im ST Oder Amiga zu finden 
Ist. Die T11-Serie findet schon 
selt Jahren Verwendung in den 
VAX-Computern, die als teure 
aber leistungsfShlge Arbelts- 
pferde fur jeden Bedarf ange- 
sehen werden. 

Auch Atari hat einige VAXen. 
Vier Stuck tun schon seit elni- 
gen Jahren ihren Dienst im 
Computerraum von Atari, zwei 
brandneue MicroVAXen sind 
kurzlich dazugekommen. Die- 
se Computer werden fur so 
ziemlich alles eingesetzt. wo- 
fur man Computer benutzen 
kann: Buchhaltung. Lagerver- 
waltung. Auftragsbearbeitung 
und Spiele-Programmierung. 

DaB Programmierer Nacht- 
menschen sind. ist kein Ge- 
heimnis. Programmierer kom- 



men niemals vor dem spaten 
Nachmittag ins Buro und blei- 
ben dann bis in die fruhen Mor- 
genstunden vor dem Monitor. 
Doch bei Atari Games kann je- 
der Programmierer sofort eine 
logische Begriindung fur diese 
Arbeitszeiten liefern: Uber Tag 
laufen die Buchhaltungspro- 
gramme, und den Spiele-Ent- 
wicklern steht nur ein kleiner 
Teil des Computersystems zur 
Verfugung. Nachts hingegen 
werden die VAXen nur von den 
Entwicklern benutzt; deren 
Programme laufen jetzt we- 
sentlich schneller ab. Und die 
Programmierer legen auf hohe 
Arbeitsgeschwindigkeit viel 
Wert: Zur Zeit werden alle Au- 
tomaten in der Sprache -C- 
programmiert. Das Uberset- 
zen der Programme in fur den 
T11-Prozessor verstandliche 
Instruktionen, kurz auch -com- 
ptlieren- genannt, wurde tags- 
uber viel zu lange dauern. 
Nachts hingegen ist das eine 
Sache von wenigen Minuten. 

Nachts wird die 
VAX frei 

Compiliert werden muB oft. 
Die Automaton-Programme 
sind namlich sehr umfang- 
reich; sie benfitigen weit uber 
100 KByte. Grafik und Sound 
zahlen nicht mit, es handelt 
sich nur urn das reine Pro- 
gramm. 

Und wie kommt das Pro- 
gramm nun in den Automaten? 
Um diesen Vorgang zu be- 
schreiben, fallt uns nur ein 
Wort ein: abenteuerlich. Das 
VAX-System ist namlich indi- 
rekt mit einem Prototyp-Auto- 
maten verbunden. Normaler- 
weise werden in einen Automa- 
ten ja ROMs mit dem Pro- 
gramm und den Grafik- und 
Sound-Daten eingesetzt. Nun 
kflnnen die Programmierer 
aber nicht wegen jeder klelnen 
Anderung neue ROMs herstel- 
len lassen. Deswegen wird an- 
stelle der ROMs eine ROM-Si- 
mulatlons-Platine eingesetzt. 
Diese Platine wird von der VAX 
mit dem compilierten Pro- 
gramm sowie den Grafik- und 
Sound-Daten gefuttert. An der 
VAX hSngen zusatzllch die Ter- 
minals der Programmierer, an 
denen programmiert wird. so- 
wie die anderen Computer, die 
fur das Zeichnen der Grafik 
und das Digitalisieren der 
Sounds bendtigt werden. An- 
ders als bei einem C64, bei 
dem alles in einem Computer 
steckt, ist hier die Software- 
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Entwicklung aul einen ganzen 
Berg von Geraten verteilt, die 
zusammen einige hunderttau- 
send Mark koslen. Eines unse- 
rer Bilder zelgl den Kabel-Ver- 
hau, der bei solch komplexer 
Verdrahtung enlsleht. 

Da wir hier unter den Exper- 
!en fur Aulomaten-Spiele sind, 
beginnen wir. noch ein paar all- 
gemeinere Fragen uber den 
Arcade-MarkI zu slellen, bei 
denen wir erschopfend Ant- 
wort bekommen. 

Was war eigenllich aus den 
Laserdisc-Aulomalen gewor- 
den? Vor funf Jahren gallen 
diese Gerate als das Nonplus- 
ultra der Technik; Fachleule 
meinlen gar, dafl die Automa- 
len mil normaler Gralik nun lot 
seien, und daB den Filmen vom 
Laserplallenspieler die Zu- 
kunft gehoren wurde. 

Laserdisc-Legende 

Die Anlworl der Atari-Techni- 
ker leuchlel ein: Bei all der Eu- 
phorie wurde ubersehen, daB 
die Laser-Platlenspieler sehr 
fehleranfallig sind. Die prazise 
Oplik hiell dem Spielhallen- 
Betrieb meisl nichl stand, die 
Gerale muBten dauernd repa- 



rierl werden, waren langer ka- 
pull als in Belrieb. Deswegen 
waren Aufsleller bald nichl 
mehr an den Laser-Aulomalen 
inleressiert. so daB diese 
schnell wieder aus den Spiel- 
hallen verschwanden. 

Atari isl sehr vorsichtig, 
wenn es darum geht, neue Pro- 
dukte zu entwickeln. Kein Wort 
darl an die Ottentlichkeit drin- 
gen. damit niemand die Ideen 
von Atari aufgreift und fruher 
mit einem entsprechenden Au- 
tomaten aultaucht. 1st die Lage 
in diesem Markt denn wirklich 
so schlimm? 

Der Ideen-Klau ist wirklich 
das Schlimmste in der Automa- 
ten-Branche. Bei den sehr ho- 
hen Entwicklungskosten muB 
man total sichergehen, daB 
niemand anderer zuvor- 
kommt. Denn die erfolgreich- 
sten Spiel-Automalen lebten 
einzig und allein von der neu- 
artigen Idee, die dahinter- 
steckte, und nicht so sehr von 
der technischen Austiihrung. 

Andere Firmen werden so- 
gar durch Software-Piraterie 
bedroht: Es gibt tatsachlich 
Plalinen-Piraten, die aus ei- 
nem Automaton die ROMs 
klauen und billige Kopien die- 
ses Automaten anbielen k6n- 



nen. Von solchen Machen- 
schalten sind aber nur die Fir- 
men bedroht, die stets diesel- 
ben Standard-Platinen ver- 
wenden, die leicht nachzubau- 
en sind. Bei Atari ist man si- 
cher, daB so etwas nicht pas- 
sieren kann, denn die Automa- 
ten verwenden eine Menge 
neu entwickelter Spezial- 
Chips. 

Ist man bei Atari eigenllich 
zufrieden mit den Heimcompu- 
ter-Umsetzungen der Automa- 
ten? Hat man Einllu8 aul die 
Qualitat der Umsetzung? 

Richtig zufrieden ist man bei 
Atari nur mil wenigen Umset- 
zungen. Allerdings sind die 
Entwickler auch oil genug er- 
staunt, was alles aus den klei- 
nen Heimcomputern rausge- 
kitzell wird. Einen richtigen 
EinlluS aul die Konvertierun- 
gen hat man nicht. Ist eine Li- 
zenz lur eine Umsetzung erst 
einmal vergeben, kann die 
Software-Firma beinahe ma- 
chen, was sie will. Wenn diese 
Firma dann aber zuviel Mist 
baut, wurde man sich bei Atari 
schon mai Qberlegen, ob diese 
Firma noch weitere Lizenzen 
erhall. 

Firmen wie Sega beein- 
drucken Automaten-Spieler im 



Augenblick durch ausgeluch- 
ste, sich bewegende Automa- 
ten wie -Alterburner-. -Space 
Harrier, und -Out Run-. Atari 
halt sich bei solchen hydrauli- 
schen Matzchen zuruck, Der 
Grund sind die hohen Produk- 
tionskosten fur einen Automa- 
ten mit Hydraulik. Ein Aufstel- 
ler muB mehrere zehntausend 
Mark fur einen solchen Auto- 
maten hinblattern. Atari hilt 
die Preise bei seinen Geraten 
lieber gering, damit sich auch 
kleinere Aulsteller mehrere 
Automaten leislen kflnnen. 

In den nachsten Monaten 
steht einiges von Atari ins 
Haus. Angepeilt ist, im Jahr et- 
wa sechs Automaten aus eige- 
ner Produktion in die Spielhal- 
len zu bringen. Darunter wer- 
den viele Titel mit neuen Spiel- 
ideen sein. Aber gelreu dem 
Trend von -Arkanoid- und -Su- 
per Qix« wird man in Zukunft 
auch alte Spiele mit neuen 
Ideen und besserer Grafik aut- 
pappeln. Was da alles genau 
vorbereitet wird, wurde uns na- 
turlich nicht verraten. Das Ver- 
sprechen. uber die neuesten 
Automaten Informationen fur 
die Power Play-Leser zu be- 
kommen. haben wir aber mit 
nach Hause genommen. (bs) 
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Archon 



Egal, ob auf C64, Atari XL Oder Amiga: »Archon«, 
die Kreuzung aus Schach- und Actionspiel iiber- 
zeugt auf jedem Computer. 



Du bist der Machtigste der 
Machligen. Du bist der 
Archon. Dein Imperium 
relcht so weit wie das Firma- 
ment. Doch selbst fur dich ist 
das Leben nicht allzu einlach. 
Denn irgendwo da drauBen. in 
einem anderen Universum, 
gibt es einan zweiten Archon. 
Und er will dein Imperium. 

Es wird eine Schlacht ge- 
ben. Der Ausgang der 
Schlacht entscheidet. wer der 
einzig wahre Archon ist. Du 
sammelst delne besten Krie- 
ger um dich und nimmst Aul- 
stellung auf dem Schlachtleld, 
einem Spielbrett mit kosmi- 
schen AusmaBen. 



zieht, wird dies nicht einfach 
vom Brett genommen. Viel- 
mehr wird das Feld aul dem 
Bildschirm vergrdBert. Angrei- 
ler und Verteidiger miissen 
jetzt um das Feld kSmpten. 
Nach Ablaut dieser Action- 
Szene, die von beiden Spielern 
hochste Konzentration ertor- 
dert. verschwindet der Verlie- 
rer, der Gewinner dart auf dem 
Feld stehenbleiben. 

Ziel der beiden Parteien ist 
es, entweder alle Figuren des 
Gegners zu schlagen Oder alle 
fiinf Kraft-Punkte zu besetzen, 
die sich aul dem Spielfeld be- 
linden. Da jede Partei total an- 
dere Spielliguren als der Geg- 




Die C64-version ist schon last lunf Jahre alt 



-Archon-, gehort zu den ab- 
soluten und unerreichten Klas- 
sikern der Computerspiele. Es 
verbindet Jahrtausend alte 
Elemente des Schachs und an- 
deren Brettspielen mit der 
jungsten Technologie der Ac- 
tion-Spiele. 

Gespielt wird aul einem 
Brett mit neun mal neun Kast- 
chen. Die beiden Spielpartei- 
en, Licht und Dunkel, haoen ih- 
re Figuren auf jeweils einer 
Langsseite aufgestellt. Wie 
beim Schach kdnnen die Spie- 
ler nacheinander eine ihrer Fi- 
guren bewegen. Wenn eine Fi- 
gur auf das Feld einer anderen 



Spielliguren: je dunkler ein 
Feld ist, desto machtiger ist ei- 
ne daraul stehende dunkle Fi- 
gur und umgekehrt. 

Neben dem spannenden 
Spiel zu zweit ist auch ein 
Match gegen den Computer 
moglich. Dieser ist nicht ein- 



ner hat, bilden sich immer 
neue spannende Duelle. Und 
mit etwas Gluck. Geschick, 
Zauberei und taktischem Ein- 
satz kann ein kleiner Troll sogar 
eine machtige Valkyre zu Fall 
bringen. 

Der Zauberer jeder Partei 
kann bestimmte Zauberspru- 
che ausfuhren. Angeschlage- 
ne Figuren konnen geheilt wer- 
den, andere werden uber das 
Brett teleportiert Oder gar be- 
wegungslos eingesperrt. Au- 
Berdem Sndern einige Felder 
des Brettes nach jedem Splel- 
zug ihre Farbe. Die Farben 
beeinfluBen die Starke der 



fach zu schlagen. Bis tief in die 
Nacht (oder gar den fruhen 
Morgan) spielt man Archon 
aber meist nur mit einem 
menschlichen Gegner. Dann 
folgt namlich Revanche auf 
Revanche auf Revanche . . . 

(bs) 



nncnoN 




KNIGHT < GROUND 3> 



Die Amiga-Version bletet aufgepeppten Sound 



Kamikaze auf dem Schachfeld 



Wie kommt man nur auf die 
Idee, ein Schachspiel mit Ac- 
tion-Szenen zu programmie- 
ren? Die drei von -Freefall-, 
die SchBpfer von Archon, 
hatten mehrere Ideen-Liefe- 
ranten. 

Jon Freeman, Spiele-Ex- 
perte, Schopfer von vielen 
Fantasy-Spielen (ohne Com- 
puter) und Autor mehrerer 
Bucher uber Brettspiele, 
nahm einmal an einem 
Schachspiel teil. Die Figuren 
waren Menschen, Jon spielte 
den Kfinigsbauern. Wenn ei- 
ne Figur eine andere schla- 
gen wollte, wurde gekampft. 
Jon konnte in einem wahnwit- 
zigen Kamikaze-Angrifl ei- 
nen viel machtigeren Sprin- 
ger mit in den -Tod- reiBen. 

Auch Paul Reiche III, 
ein Fantasy-Experte, mag 
Schach. Aber er verlierl oft, 
denn er kann sich nach eige- 
ner Aussage nicht langer als 
30 Sekunden auf einen Zug 
konzentrieren. Er wollte 



Schach schneller machen. 
mit Geschicklichkeits-Aspek- 
ten versehen. 

Beide erinnerten sich an 
den Film -Krieg der Sterne-, 
wo in einer Szene ein holo- 
graphisches Schachspiel zu 
sehen ist, auf dem Monster 
gegeneinander kampfen. 
Hinzu kam das Hinter- 
grund-Wissen aus Hunder- 
ten von Fantasy-Rollenspie- 
len. -Romanen und -Filmen, 
um Handlung und Figuren 
auszudenken. 

Programmiererin Anne 
Westfall fugte schlieBlich die 
Ideen und Konzepte der bei- 
den zu einem Spiel zusam- 
men, programmierte es in 
nur sechs Monaten. Es gibt 
keinen Streit, wenn Anne 
sagt, sie habe Archon ge- 
macht. Am meisten stolz ist 
sie daraul. daB man beim 
Spielen von Archon total ver- 
giBt, daB es ein Computer- 
Spiel ist. Wir geben ihr Recht. 

(bs) 
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Automaten-Action 

Spielhallen-Trends slehen im Millelpunkt der 
nachsten Power Play. Wir besuchlen die Inter- 
nalionale Automaten-Messe in Frankfurt, aul 
der die neueslen Spielhallen-Maschinen zu se- 
hen waren. Darunter sind beslimmt viele Titel, 
die (Or Heimcomputer umgesetzt werden. 



Die nachste Ausgabe 
von Power Play 
erscheint am 
21. Marz 1988 



Zentnerweise Spiele-Tests 

Die neuen Computerspiele-Tesls durfen auch 
in der nachsten Ausgabe nicht fehlen. C64-, 
ST-, Amiga-. Schneider- und PC-Fans werden 
im Tesl-Teil viele Besprechungen fur ihre Com- 
puter linden. Im Bild seht Ihr rechts U.S. Golds 
■Rolling Thunder- fur den CPC. 

Erde retten leicht 
gemacht 

Beim neuen Sega-Cartridge 
-Global Defense- haben Sie al- 
io Joypads voll zu tun, urn die 
Erde vor Raketenschauern zu 
behuten. Nintendo-Fans dur- 
fen sich auf das Autorennen 
-Rad Racer- freuen. Im nach- 
sten Videospiel-Teil gibt's na- 
turlich noch viele andere Tests 
fflr Sega, Nintendo und VCS. 
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Diese Riesenauswahl an hochwertiger deutscher Software 
zu Taschengeldpreisen kann Ihnen nur KINGSOFT bieten! 




Score: oooooo Ships: o« Level: 01 



IRIDON 

Unser neuester Action-Renner fur den AMIGA. Ein superschnelles. horizontal scrollendes Spiel mit prachtiqer Graflk und 
vielen Digisounds. Der gesamte PAL-Blldschirm wlrd als Splelflache ausgenuat FOr AMIGA. 





WeitereKINGSOR-Hitsfiir 

AMIGA 



EMETIC SKIMMER 

Ihre Aufgabe ist es, ein Raumschiff 
mit Spezialau&stattung durch die 
Verteidigungslinien des Compu- 
ter zu steuem und ihn zu zersto- 
ren. Fur AMIGA. 




MIKE ■THE MAGIC DRAGON 

Mike ist ein kleiner Drachenjunge. 
der vom Professor Dragan Dra- 
chenklau entfuhrt wurde. und ei- 
nen Ausweg aus dessen Labor 




CHALLENGER 
CITY DEFENCE 
CRUNCHER FACTORY 
OEMOUTION 
EMERALD MINE 
FUPFLOP 

FORTRESS UNDERGROUND 
KARATE KING 
KART1NG GRAND PRIX 



19.95 
29.95 
19.95 
19.95 
29.95 
19.95 
29.95 
49.95 
29.95 



PHALANX 

PHALANX II ■ The Return 
PINBALL WIZARD 
QUMI 

SOCCER KING 
SPACE BATTLE 
STRIP POKER 
TYPHOON 
WILLY THE KID 



19.95 
29.95 
49.95 
49.95 
29.95 
19.95 
29.95 
49.95 
29.95 



SUCttt 

PRO 

ftRAMMIKKI'H 



TERRA NOVA 

Hervorraqendes Weltraumsplel 
mit weicn scrol lender, schdn ge- 
zeichneter Hlntergrundgrafik und 
vielen verschiedenen. animierten 
Gegnern. N 
FUr ATARI ST. (_m Vm \ 'J-J 

!p 

SPITZEN-SOFTWARE 
MADE IN GERMANY 



WeitereKINGSOFT-Hitsfiir 

ATARI ST 




EMERALD MINE 
FUPFLOP 
KARATE MASTER 
KARTING GRAND PRIX 
QUIWI 



29.95 
29.95 
29.95 
29.95 
49.95 



SOCCER KING 
SPACE PILOT 
STRIP POKER 
TYPHOON 
WILLY THE KID 



29.95 
29.95 
29.95 
49.95 
29.95 
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GRUNER WEG 29 • D-5100 AACHEN 
S 0241/15 20 51 Fax 0241/15 20 54 



Pr«i 
. fur AMIGA 
ilosen Gesamt-Katalog anfordeml 



KINGSOFT-Produkte ertialten Sie unter anderem in 
ausgewahlten Fachabteilungen von: 



computer-center 



•toys a us 
RATIO 



OBIS 



